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Tämä opinnäytetyö toteutettiin tapaustutkimuksena. Se oli yhden kehittämishankkeen osa 
elämyksellisen ja osallistavan, visuaalisille taiteille suunnatun, virtuaaligallerian toteutta-
miseksi Internettiin. Virtuaaligalleriaa on suunnitelmani pohjalta toteuttamassa NetAround 
Oy. Tutkimuksella selvitettiin, mitkä olisivat elämykselliset keinot viedä taideteoksia virtu-
aaliseen tilaan, miten virtuaaligalleriassa vierailusta luodaan yleisölle mahdollisimman 
elämyksellinen kokemus ja miten tehdä tästä monipuolisesti yleisöä osallistava koko-
naisuus.  
 
Virtuaaligallerian toteutuksen lähtökohtia lähdettiin pohtimaan elämyksen, osallistamisen ja 
virtuaalisuuden teoreettisessa viitekehyksessä. Teoriaan tutustumisen jälkeen tutkimusten 
kautta kerättiin tietoa kahdella eri menetelmällä. Ensin toteutettiin aivoriihi Ikaalisten käsi- 
ja taideteollisuusoppilaitoksen luovan alan opiskelijoiden kanssa. Toisessa vaiheessa suo-
ritettiin vertaisanalyysin kautta jo olemassa olevien virtuaaligallerioiden sisältöjen tutkimis-
ta. 
  
Teorian ja näiden kahden menetelmän pohjalta koottiin kehittämisideoita virtuaaligallerian 
toteuttamiseksi. Työn tuloksia voidaan soveltaen hyödyntää myös muunlaisen näyttely- ja 
kulttuuritoiminnan elämykselliseen ja osallistavaan esittelemiseen verkossa.  
 
Tutkimuksien kautta selvisi, ettei elämyksellisen ja osallistavan virtuaaligallerian toteutus-
välttämättä vaadi suuria resursseja - enemmänkin vain innovatiivista ja avarakatseista lä-
hestymistä aiheeseen. Yleisön osallistaminen tulee aloittaa jo virtuaaligallerian taiteilijoiden 
valinnassa. Taiteilijoiden ja heidän teostensa elämyksellisen kokemisen tukena gallerian 
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This thesis was executed as a case study. It was a part of a development project in order 
to create an Internet based virtual gallery aimed for visual arts, and which will offer experi-
ences and will make public participate in it. The virtual gallery will be executed based on 
my proposal by NetAround Ltd. The thesis is conducted in order to find out which would be 
the experiental means to set artworks to virtual space, how to make a visit in the virtual 
gallery as memorable experience as possible, and how to make it an ensemble that is par-
ticipatory in a diverse way for the public.  
 
The basis of the execution of the virtual gallery was created by studying existing theories 
of experience, participation and virtuality. After the theoretical framework, research data 
was collected by two different kinds of methods. First a brainstorm was executed among 
the students of Ikaalinen College of Crafts and Design and the results were analyzed 
based on the theory. On the second phase a benchmarking analysis was carried out by 
studying the contents of the existing virtual galleries.  
 
Development ideas for the virtual gallery were drawn based on the theory and the results 
of the two research methods. The results of the research can be generalized to some ex-
tend also into presenting other kinds of exhibition and cultural activities in an experiential 
and participatory way in the Internet. 
 
The research indicated, that massive resources are not necessary in order to create an 
experiential and participatory virtual gallery –instead more innovative and open minded 
approach to the topic is important. The participation of the public should begin already 
when choosing artists for the virtual gallery. The public wants to learn more about the 
backgrounds of the artists and their artworks in order to support the memorable experi-
ence. The best way to present them is video material.   
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Innostukseni kehittämistyöni yleisöä osallistavan ja elämyksellisen virtuaaligallerian 
toteutuksesta visuaalisille taiteille lähtee omasta monialaisesta taiteilijataustastani. Jo 
ammattitaiteilijana toimiessani kävi selväksi, kuinka kallista gallerioiden vuokraaminen 
on. Varsinkin uraansa aloittelevien taiteilijoiden on useimmiten hyödynnettävä kaikki 
keinot löytää yleisönsä, vaikka tämä tapahtuisi alussa oman taloudellisen toimeentulon 
kustannuksella. Monet lahjakkaatkin taiteilijat maksavat uransa alkuaikana suuria 
summia galleriavuokrista, mutta eivät saa näistä näyttelyistään taloudellista vastinetta. 
Pikemminkin he pitävät näyttelyitä tappiollisesti, toivoen niiden joskus tulevaisuudessa 
maksavan itsensä takaisin. Ymmärretään, että tämä on yksi markkinoinnin, näkyvyy-
den ja tunnettuuden hakemisen keino, joka on vain hyödynnettävä kuluista välittämättä. 
 
Koska Internetin käyttö kaikilla kulttuurin kentillä on yleistynyt, ja sitä kautta on syntynyt 
mahdollisuus tavoittaa isojakin massoja ilman suuria kuluja, tulisi tätä mahdollisuutta 
hyödyntää visuaalisten taiteiden esittelyyn arvollensa sopivassa ympäristössä. Tämä 
väylä mahdollistaa myös kansainvälisen yleisön saavuttamisen hyvin helpolla tavalla.  
 
Taiteilijan, joka kehitystyöni kohteena olevassa virtuaaligalleriassa töitään esittelee, 
tulee kokea tämä ympäristö sopivaksi taiteensa esittelyyn. Hänen on käsitettävä virtu-
aalinen tila Internetissä vaihtoehtona näyttelyn järjestämiselle fyysisessä galleriassa, ja 
koettava tämä konsepti houkuttelevana taloudellisessa mielessä. Lisäksi hänen on 
nähtävä virtuaaligalleria erilaisia markkinointimahdollisuuksia luovasti hyödyntävänä ja 
mahdollisuuksia urallaan avaavana kokonaisuutena.  
 
Taiteen kuluttajan puolestaan tulee saada kokea elämyksiä tähän virtuaaliseen maail-
maan astuessaan, aivan kuten fyysisissä gallerioissakin pyritään tarjoamaan.   
 
Tässä kehittämistyössäni ei ole tarkoitus suunnitella taiteen verkkokauppaa, vaikka 
seuraavissa vaiheissa tullaankin tulevaisuudessa ottamaan myös teoksien myynti ja 
tilan kaupallisuus huomioon. Tässä vaiheessa tätä virtuaaligalleriaa suunnitellaan 
markkinoinnillisesta näkökulmasta, jossa taiteilijoita ja heidän teoksiaan halutaan tuoda 
mahdollisimman tehokkaasti ja erottuvasti yleisön tietoisuuteen. Tarkoituksenani on 
löytää keinoja, miten visuaalinen taide voitaisiin esitellä elämyksellisesti ja mahdolli-
simman realistisesti yleisölleen virtuaalisessa maailmassa. Pyrin myös löytämään uu-
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sia, innovatiivisia ja innostavia keinoja yleisön osallistamiseen niin virtuaaligallerian 
toimintaan ja elämyksellisiin sisällön tuottamiseen, kuin virtuaalisen gallerian markki-
nointiin ja sen toiminnasta tiedottamiseen. 
 
Vaikka suunnittelun alkuperäiset lähtökohdat ovat olleet uraansa aloittelevien taiteilijoi-
den promoamisessa, tämän virtuaalisen galleriatilan käyttö ei tule rajoittumaan vain 
heihin. Sen sijaan tarkoitukseni on kehittää tila, joka soveltuu missä tahansa uransa 
vaiheessa olevan taiteilijan esittelyyn. 
 
Näen, että opinnäytetyöni kartoituksen tulokset hyödyntäisivät varsinkin aloittelevia 
taiteilijoita heidän suunnitellessaan uraansa sekä töidensä esittelyä Internetissä. Opin-
näytetyössäni voin jakaa tärkeää informaatiota Internetin hyödyntämisestä taiteen 
markkinoinnissa myös isompien kulttuurilaitosten näkökulmasta, koska tällainen palve-
luiden kehittäminen - uusien ja osallistavien taiteen jakokanavien löytäminen ja hyödyn-
täminen - on varmasti myös asiakkaista taistelevien kulttuurilaitosten intressinä koko-
ajan kehittyvillä kulttuurin markkinoilla.  
 
Kulttuurituottajan näkökulmasta kehittämistyöni tutkimuskohteen lähestyminen elämyk-
sen ja osallistamisen näkökulmista avaa näitä näkemyksiä myös laajemmin. Eikö jokai-
sen kulttuurituotteen ja palvelun tulisi olla elämys kokijalleen? Ja eikö ole tätä päivää 
ottaa yleisö ja sen kokemus ja näkemys osaksi koko prosessia? Osallistamisella voi-
daan tuoda aivan uusia näkökulmia yleisön kokemukseen, ja laajentaa siten elämysten 
tuottamista kulttuurituotannon kentällä. 
 
Kartoitukseni pohjana on opinnäytetyöni tilaajan, NetAround Oy:n, varaama domain 
galleri.fi. NetAround Oy on Suomalainen tietojärjestelmähankkeiden projektijohtamis- ja 
konsultointipalveluita tarjoava konsulttiyritys. Yrityksen omistajat ovat aktiivisia taiteen 
tekijöitä sekä kuluttajia, joten opinnäytetyöni ideaa on alusta alkaen työstetty yhteis-
työssä heidän kanssaan. Kokonaisuutta on tarkoitus lähteä kehittämään ensin pienin 
resurssein, ja tämän kokeilun kautta tutkia, olisiko tällaiselle palvelukokonaisuudelle 
suurempaakin kysyntää niin taiteilijoiden kuin taiteen kuluttajien keskuudessa.  
 
Toteutin kartoituksen keräämällä ensin aiheeseen liittyvää teoriaa. Seuraavaksi toteutin 
aivoriihen Ikaalisten käsi- ja taideteollisuusoppilaitoksessa luovien alojen opiskelijoiden 




En kuitenkaan tämän opinnäytetyöprosessin aikana pyri pääsemään virtuaaligallerian 
toteutuksessa fyysiselle tasolle, vaan tarkoitukseni on kartoittaa kyseisen gallerian ra-
kennetta ja sisältöjä elämyksen ja osallistamisen kautta. Itse virtuaaligallerian toteutus 
jää tilaajien tulevaisuuden projektiksi. Pyrin kuitenkin opinnäytetyöni lopussa antamaan 
tilaajalle keinoja viedä projektia eteenpäin kehittämissuunnitelmieni pohjalta, ja jaka-
maan tilaajan kanssa ajatuksia siitä, mitä asioita tulisi vielä selvittää ennen kyseisen 
virtuaaligallerian fyysistä toteutusta. 
 
Mandel (2008) toteaa, että kulttuurituottajien rooliin ei kuulu vain uusien rahoituslähtei-
den löytäminen ja organisaatiorakenteiden tutkiminen tiettyä kulttuurilaitosta varten. 
Siihen kuuluu myös uusien yleisöryhmien etsiminen ja löytäminen eri taiteiden alalta, 
taiteen uusien yhteiskunnallisten käyttötapojen keksiminen, taiteiden vaikutuksen li-
sääminen yhteiskunnassa ja monipuolinen kulttuurielämän stimuloiminen. Kulttuurituo-
tantoa voidaan pitää tärkeänä osana kollektiivista luovuuden prosessia, joka ei pelkäs-
tään tuota taideteoksia, vaan jossa myös suunnitellaan näiden teosten vastaanottoa 
prosessin oleellisena osana. Mandelin mukaan tämä on johtanut siihen, että tarvitaan 
uusia taiteen ja kulttuurin välittymisen muotoja, jotka voivat rakentaa siltoja ihmisten 
yksityiselämän ja taiteen ja kulttuurin maailman välille. Näin pystytään herättämään 
onnistuneesti uusien kävijäryhmien kestävä kiinnostus taiteisiin, ja tarjoamaan niin yksi-
löille kuin koko yhteiskunnalle rikastuttava kokemus. Mandelin mielestä taide myös 
kärsii imagostaan. Sitä pidetään hyvin hienona ja etäisenä ihmisten arkisista huolenai-
heista - elitistisenä ja ylellisenä. Tämä voi estää ihmisiä osallistumasta taidetapahtu-
miin. (Mandel 2008, 161-172). Kulttuurituotannon kentällä pitää ottaa huomioon yleisö 
laaja-alaisesti, ja tätä kautta poistaa taiteen ja kulttuurin kokemiselta sen elitistisluon-
teinen luonne. Taide kaikissa muodoissaan tulee olla helposti lähestyttävää ja mahdol-
lisimman monen saavutettavissa. Siihen myös tämä työn alla oleva virtuaalinen galleria 
tähtää. 
 
2 Osallistamisen kautta elämyksiin 
 
Seuraavissa luvuissa selvitän teoreettisen kirjallisuuden avulla elämyksen ja osallista-
misen viitekehystä, joka on olennainen kehittämistyöni kannalta. Koska virtuaaligalleri-
asta on tarkoitus tehdä elämyksellinen ja osallistava, on tärkeää ymmärtää termien 
takana oleva teoria. Kokemus on avain kuluttajan elämyksen kokemiseen, ja siksi kä-
sittelen elämystä osittain kokemuksen kautta. Vaikeudeksi kokemuksen ja elämyksen 
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käsitteiden erottelussa luo niiden englanninkielinen vastine experience, joka voidaan 
suomentaa sekä elämyksenä että kokemuksena (Väyrynen 2010, 21). Näin ollen eng-
lanninkielistä lähdekirjallisuutta läpi käydessäni, jouduin puntaroimaan näiden kahden 
termin suhdetta toisiinsa. 
 
Lisäksi käsittelen lyhyesti virtuaalisuutta, joka on kehittämiskohteeni kannalta myös 
yksi avainkäsitteistä.  Ihmiset viettävät aikaansa koko ajan enemmän ja enemmän In-
ternetissä, ja se onkin lähtökohtana koko tulevan virtuaaligallerian toteutukselle.  
 
Mielestäni kehittämistyöni kohteena olevan virtuaaligallerian kestävän, pitkäkestoisen 
ja asiakaslähtöisen toiminnan kannalta nämä kyseiset osa-alueet tulevat olla huolella 
suunniteltuja ja hyvin toteutettuja. Ei riitä, että tiedän näiden elementtien olemassaolon 
tärkeyden, vaan minun tulee löytää perusteita, jotka tukevat tätä aiemmin luomaa käsi-
tystäni. Oman taiteilijataustani, kulttuurituotannon opintojeni, opinnäytetyötäni varten 
tekemieni tutkimusten, ja aiheiden teoriaa hyödyntävän osuuden kautta toivon löytäväni 
oikean tavan opinnäytetyöni tilaajalle toteuttaa näitä elementtejä niin, että he voivat 
kehittämistyöni pohjalta rakentaa itselleen toimivan ja kiinnostavan virtuaaligalleriatilan. 
 
2.1 Elämysyhteiskunta nyt 
 
Väyrysen (2010, 31) mukaan nykypäivän elämysyhteiskunnassa odotetaan lähes väli-
töntä vastinetta investoidulle rahalle, ajalle ja aktiviteetille. Elämysyhteiskunnan tuloa jo 
ennen 2000-luvun alkua ovat ennustaneet myös Rolf Jensen teoksessaan The Dream 
Society (1999) sekä B. Joseph Pine ja James Gilmore teoksessaan The Experience 
Economy (1999).  
 
Miksi sitten elämysteollisuus on juuri nyt noussut niin vahvaan rooliin? Pine & Gilmore 
(2011) näkevät yhtenä syynä sen kasvulle uudet teknologiat, jotka mahdollistavat mo-
nipuolisen elämyksellisyyden. Toisena tekijänä heidän mukaansa on kasvava kilpailu, 
joka pakottaa etsimään erottumisen keinoja. Tärkeimpänä he näkevät kuitenkin yhteis-
kuntamme taloudellisen vaurastumisen, joka antaa kuluttajalle mahdollisuuden maksaa 
elämyksistä. Pine & Gilmore kokevat laajenevan elämyksien tarjonnan alkujaan lähte-
neen Walt Disneystä, joka tuotteisti elämyksellisyyden monialaisesti. Elämykset ovat 
nousseet luomaan nyky-yhteiskunnassa uusia arvoja. Elämysten tarjonta kasvaa, kun 
yritys käyttää palveluja ”näyttämönään” ja tuotteitaan ”rekvisiittana” sitouttaakseen yksi-
löitä. (Pine & Gilmore 2011, 3 -17.) 
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Pine & Gilmore (2011) käyttävät termiä ”elämysten lavastajat” yrityksistä, jotka eivät 
tarjoa enää vain palveluita ja tuotteita, vaan niistä seuraavia elämyksiä täynnä rikkaita 
kokemuksia luotuna yhdessä jokaisen kuluttajan kanssa. Yritykset, jotka luovat iloa 
elämysten kautta, jäävät kuluttajien sydämiin, saavat heidän rahansa ja myös nyky-
yhteiskunnassa vähissä olevan aikansa. (Pine & Gilmore 2011, 17-19.) 
 
Vaikka itse elämykset eivät ole käsin kosketeltavissa, ihmiset kaipaavat niitä, sillä elä-
mysten arvo koetaan ihmisessä itsessään ja muistot niistä ovat kestäviä (Pine & Gilmo-
re 2011, 19). Karvosen (2004) mukaan elämysyhteiskunnassa laitteistojen ja ohjelmien 
sijaan elämyksiä tuottavat sisällöt nousevat päähuomion kohteiksi. Elämysyhteiskun-
nassa tuotteiden ja palveluiden tarjoajien täytyy suhtautua työhönsä samalla tavalla 
kuin elokuvaohjaajien ja kirjailijoiden; pitää pyrkiä löytämään tarinoiden ja johdattami-
sen kautta tapa tuottaa kulttuurin kuluttajille heidän odottamiaan elämyksiä. (Karvonen 
2004, 60.) Väyrynen (2010, 20) toteaa myös aineettomien elämysten tuotannon, ja 
uusien kokemusten tuottamisen ja hankinnan olevan koko ajan laajeneva tuotannon-
ala. 
 
Elämysyhteiskunnan tarjoamat pinnalliset ja nopeasti kulutettavat elämykset tulisi kui-
tenkin erottaa varsinaisista syvällisistä hetkistä ja elämyksistä, jotka viittaavat voimak-
kaasti johonkin tähdelliseen (Väyrynen 2010, 27). Elämyksellisessä kuluttamisessa 
elämyksen arvioinnin kriteerit ovat luonteeltaan pohjimmiltaan esteettisiä ja ratkaisevia 
tuotteen itseisarvon arvostamiselle, täytti se tai sitten ei itsessään mitään käytännöllistä 
tarvetta (Ahola 2007, 25). 
 
”Tämän päivän kilpailukykyisen elämystuotteen on oltava paljon enemmän kuin muka-
va kokemus” (Tarssanen 2009, 18). Väyrysen (2010, 32) mielestä näyttääkin siltä, että 
elämysyhteiskunta ei nostakaan elämäämme uudelle intellektuaaliselle, esteettiselle, 
moraaliselle tai onnelliselle tasolle, vaan on lähinnä kulutuksen uusi muoto. ”Elämyste-
ollisuus tuo kaikkein välittömimmät tunteet, affektit, kulutuksen piiriin” (Väyrynen 2010, 
32). 
 
2.2 Elämyksen ja kokemuksen suhde 
 
Mikä erottaa toisistaan elämyksen ja kokemuksen? Elämyksiä koskevassa teoreetti-
sessa keskustelussa on nostettu esiin kysymys käsitteiden ”elämys” ja ”kokemus” väli-
sestä suhteesta. Kivelän (2012) mukaan elämyksen käsitteen katsotaan näistä kahdes-
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ta olevan laajempi. Kokemusta käytetään, kun puhutaan aistein välittyneestä havain-
nosta sellaisenaan. Elämyksen käsitteeseen taas voidaan yhdistää laajempi sisältö tai 
mieli, joka on kokemuksen kokijalle merkityksellinen – se on siis liitettävissä itse toimin-
taan ja kokemukseen. (Kivelä 2012, 52.) Elämyksen käsite on varsin nuori eikä sitä 
sellaisenaan edes ole olemassa kaikissa valtakielissä. Englannissa sanan standardi-
käännös on experience, kokemus. (Väyrynen 2010, 21.) Tarssanen (2009,11) kirjoittaa 
elämyksen olevan merkittävä, positiivinen ja ikimuistoinen kokemus, joka voi tuottaa 
kokijalleen henkilökohtaisen muutoksen.  
 
Kokemus on aina aktiivista merkityksien antamista eri tavoin aistimillemme havainnoil-
le: koemme ”jotain jonakin”, kokoamme aistivaikutelmien kaaoksesta esiin merkityksel-
lisiä kokonaisuuksia, hahmotamme yhden aistimamme asian kivenä, toisen kantona ja 
niin edelleen (Väyrynen 2010, 24). Ahola (2007, 25) puolestaan määrittelee kokemuk-
sen yksilöllisen uniikiksi tapahtumaksi, johon yhdistetään paljon tunteita. Latomaan 
(2010, 97) mukaan kokemuksen laadusta riippuu missä suhteessa elämys ja merkitys 
ovat. Elämyksen syntymiseen voidaan kuitenkin merkittävästi vaikuttaa kiinnittämällä 
erityistä huomiota asiakkaan kokemukseen (Tarssanen 2009, 10). 
 
Elämyksen ja kokemuksen suhde on mielenkiintoinen. Tarssasen & Kyläsen (2007, 
121) mielestä elämys kehittyy riittävän vaikuttavasta kokemuksesta ja se on moniaisti-
nen, positiivinen ja kokonaisvaltainen tunnekokemus. Pine & Gilmoren (2011, 17) mu-
kaan jokainen elämys taas syntyy sen luojan ja sen kokevan yksilön sen hetkisen mie-
lentilan sekä aiempien kokemusten välillä. Latomaa (2010) jakaa kokemuksen kahteen 
eri puoleen: elämykseen ja merkitykseen. Elämys voidaan nähdä henkisenä tilana ja 
merkitys psyykkisenä suhteena, jolloin ”kokemus on siten mentaalinen elämyksellinen 
tila ja mentaalinen merkityssuhde, joka ilmenee tai havaitaan mielikuvina”. Elämys ja 
elämyksellisyys kuvaavat kokemusmaailmassa ilmenevää koskettavuutta määrällisenä 
enemmän-vähemmän -ulottuvuutena. (Latomaa 2010, 97.) 
 
Ahola (2007) näkee kuluttajan aktiivisena eristettynä agenttina. Hän puhuu kuluttajasta 
merkityksen luojana, joka tuo tilanteeseen vastineena omat objektiiviset kokemuksen-
sa, luonteen piirteensä, tunteensa, tietämyksensä ja elämän kokemuksensa. (Ahola 
2007, 25.) Tarssanenkin (2009, 18) korostaa, että asiakkaan kokemukseen vaikuttavat 




Kulttuurintutkimuksessa ymmärretään, ettei tuottaja vain lähetä merkitystä ja kuluttaja 
passiivisesti vastaanota sitä. Sen sijaan merkitystä luodaan kokoajan aktiivisesti kulu-
tuksen yhteydessä; siellä missä ihmiset sisällyttävät nämä tuotteet, palvelut ja koke-
mukset jokapäiväiseen elämäänsä. Tunteiden herättämisen ja sitä kautta elämysten 
kokemisen on väitetty olevan niitä suurimpia motivaattoreita kulttuurituotteiden kulutta-
misessa. Viimekädessä kuluttaja tuo vastaanottotilanteeseen oman yksilöllisen erilai-
suutensa kuten persoonallisuutensa, tarpeensa kokea elämyksiä, ja myös luovuutensa. 




Käsittelen tässä elämystä kahden eri teoriamallin kautta, joissa molemmissa asiakkaan 
osuus elämyksen rakentajana on aktiivinen. Molemmat mallit käsittelevät tätä asiak-
kaan kokemaa elämystä sen tuottamisen näkökulmasta. Jatkossa sovellan näitä malle-
ja opinnäytetyöni tutkimustulosten analysoinnin pohjana. 
 
2.3.1 Pine & Gilmoren malli 
 
Pine & Gilmoren laatiman elämyksen kaksiulotteisen kokemisen kaavion kautta pystyy 
tulkitsemaan yleisön kokeman elämyksen laatua tuotteen tai palvelun kokemisessa. 
Ensimmäinen ulottuvuus määrittelee yleisön aktiivisuutta elämyksen kokemisessa tuot-
teen tai palvelun kautta: passiivinen osallistuminen – aktiivinen osallistuminen. Toisella 
tasolla kuvataan yhteyttä tai yhteisöllisyyttä tilassa, jossa elämys koetaan: omaksumi-
nen (henkinen osallistuminen) – uppoutuminen (fyysinen osallistuminen). Näiden ulot-
tuvuuksien kautta voidaan elämyksen kokeminen jakaa neljään eri osa-alueeseen: 1. 
viihteellinen elämys, 2. opetuksellinen elämys, 3. todellisuuspakoinen elämys ja 4. es-
teettinen elämys. Voimakas elämys voi kuitenkin sisältää elementtejä kaikista neljästä 





Kuvio 1. Elämyksen neljä ulottuvuutta (Pine & Gilmore 2011, 46) 
 
Kaavio elämyksen neljästä ulottuvuudesta jakautuu seuraavasti: 
 
1. Viihteellinen elämys: Pine & Gilmore (2011) näkevät tämän ulottuvuuden ”perintei-
sempänä viihteenä”, joka saa ihmiset hymyilemään, nauramaan tai muuten vain viih-
tymään.  
 
2. Opetuksellinen elämys: Tämä elämyksen ulottuvuus vaatii osallistujan aktiivista osal-
listumista. Tässä ulottuvuudessa osallistuja imee (absorbs) itseensä edessään tapah-
tuvia asioita. Tässä elämyksen tilassa ihmisiä informoidaan, ja heidän tietonsa tai tai-
tonsa kasvavat ainakin henkisellä tasolla. Mieli on tässä toiminnassa aktiivisesti osalli-
sena. 
 
3. Todellisuuspakoinen elämys: Tämä ulottuvuus vaatii osallistujalta kokonaisvaltaista 
osallistumista toimintaan. Osallistujalla on mahdollisuus vaikuttaa toiminnan kokonais-
valtaiseen kuvaan.  
 
4. Esteettinen elämys: Osallistuja on tässä ulottuvuudessa lähes tai täysin passiivinen 
seuraaja, joka ei jätä itsestään merkkejä ympäristöönsä. Tämä ei tarkoita sitä, etteikö 
ympäristö jättäisi kuitenkin ”merkkejä” osallistujaan. 
(Pine & Gilmore 2011, 46-56.) 
 
Internet mahdollistaa varsinkin todellisuuspakoisen elämyksen tuottamisen, vaikka tätä 
ei ole vielä täysin kaikilla aloilla ymmärrettykään.  Siinä missä koulutukselliseen elä-
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mykseen osallistuja haluaa oppia asioita, viihde-elämyksen ulottuvuudessa halutaan 
kokea, ja esteettisellä elämyksen ulottuvuuden osallistuja haluaa olla ja nauttia. Todel-
lisuuspakoisen elämyksen hakija haluaa näistä poiketen osallistua voimakkaasti toimin-
taan. (Pine & Gilmore 2011, 51.) 
 
2.3.2 Lapin elämysteollisuuden malli 
 
Lapin elämysteollisuuden kehittämiskeskuksessa on tutkittu tuotteen ja palvelun elä-
myselementtejä, ja tätä kautta asiakkaan kokemuksen syvyyttä. Niistä on tuotettu malli, 
elämyskolmio. Tämän mallin avulla voi tuotetta tarkastella sekä tuottajan, että asiak-
kaan/kokijan näkökulmasta.  
 
 
Kuvio 2. Elämyskolmio - elämyksen elementit ja kokemuksen tasot. (Tarssanen 2009, 11)  
 
Elämyskolmiossa kokemus jaetaan viidelle eri tasolle:  
 
1. Motivaation taso: Herätetään kiinnostus ja luodaan odotuksia tuotetta kohtaan. Syn-
tyy halu ja valmius osallistua ja kokea.  
 
2. Fyysinen taso: Asiakas kokee ympäristöään aistiensa kautta, ja ottaa tuotteen vas-
taan fyysisellä tasolla. Tällöin koetaan, tunnetaan, havaitaan ja tiedostetaan. Tasolla 




3. Älyllinen taso: Asiakas prosessoi ympäristön antamia aistiärsykkeitä. Hän soveltaa, 
muodostaa mielipiteitä, ajattelee ja oppii kaiken tämän pohjalta.  Tällä tasolla asiakas 
tekee myös päätöksen onko tyytyväinen tuotteeseen vai ei.  
 
4. Emotionaalinen taso: Tällä tasolla koetaan varsinainen elämys; jotain hyvin merki-
tyksellistä yksilön näkökulmasta. Jos tuotteessa on tähän saakka otettu huomioon 
kaikki peruselementit, ja fyysinen sekä älyllinen taso toimivat, on hyvin todennäköistä, 
että asiakas kokee positiivisen tunnereaktion.  
 
5. Henkinen taso: Tällä tasolla koettu elämyksen kaltainen positiivinen ja voimakas 
tunnereaktio voi saada aikaan henkilökohtaisen muutoskokemuksen. Yksilö saattaa 
kokea muuttuneensa ihmisenä; omaksuneensa osaksi persoonaansa tai maailmaku-
vaansa jotakin uutta ja kehittyneensäkin.  
(Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskus 2010.) 
 
Elämyksen elementtejä Lapin elämysteollisuuden mallissa käsitellään seuraavasti: 
 
Yksilöllisyydellä tarkoitetaan tuotteen ainutkertaisuutta ja -laatuisuutta niin, ettei täysin 
samaa tai samanlaista tuotetta löydy muualta. Räätälöitävyys ja asiakaslähtöisyys ovat 
tärkeitä. Elämystuotteessa aitoudella tarkoitetaan tuotteen uskottavuutta. Tarina liittyy 
hyvin läheisesti tuotteen aitouteen. Se muodostaa tuotteelle sosiaalisen merkityksen ja 
sisällön sekä asiakkaalle syyn kokea kyseessä oleva tuote. Moniaistisuuden kautta 
tuote on koettavissa mahdollisimman monin aistein – se tarjoaa visuaalisuutta, tuok-
sua, äänimaailmaa, makuja ja tuntoaistimuksia. Kontrastisuudella ymmärretään erilai-
suutena asiakkaan näkökulmasta. Se on jotain tavallisuudesta poikkeavaa ja asiak-
kaan arjesta erottuva. Vuorovaikutus sisältää yhteisöllisyyden ja vuorovaikutuksen 
muiden kokijoiden kanssa. (Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskus 2010.) 
 
Elämyksellisen tuotteen aikaansaamiseksi sen tulisi siis sisältää kuusi erilaista ele-
menttiä: yksilöllisyys, aitous, tarina, moniaistisuus ja vuorovaikutus. Näin voidaan täh-
dätä yksilön kokemaan muutokseen elämyksellisyyden kautta. (Lapin elämysteollisuu-





2.4 Osallistaminen - yleisön ja taiteen suhde toisiinsa 
 
”Luovien prosessien, yleisön ja yhteisöjen välinen suhde on viime vuosina tullut  määri-
tellyksi perusteellisesti uudelleen. Vaikka tätä suhdetta edelleen usein pidetään rajoit-
tavana tekijänä, taiteilijat käyttävät sitä yhä enemmän myös hyödyllisenä kehyksenä, 
joka rikastaa ja edistää heidän työtään.” (Chaudoir 2008, 193.) 
 
Chaudoirin (2008, 193) mukaan ajatus siitä, että sosiaalinen sektori on mahdollinen 
voimavara eikä pelkkä taiteen vastaanottaja, on johtanut siihen, että yhteisön sisäsyn-
tyistä kehitystä pidetään nykyään mittapuuna ja myös yhtenä kulttuuridemokratian teki-
jänä. 
 
Nykyinen yleisökäsitys pyrkii osallistavaan taiteeseen tavalla, joka on herkkä ja myös 
valmis ottamaan huomioon yhteisön sisäsyntyiset voimavarat (Chaudoir 2008, 204). 
”On siis tärkeää, että ihmiset saadaan houkuteltua ulos passiivisesta katsojan roolista 
ja annetaan heidän osallistua aktiivisesti tilanteeseen”. Kestävän suhteen luominen ja 
satunnaisen kävijän muuttaminen säännölliseksi osallistujaksi edellyttää kokemusta 
siitä, että taidelaitos ja sen ohjelmisto on kävijän oman elämän kannalta relevantti ja 
hän kokee yhteenkuuluvuuden tunnetta niiden kanssa. Mikä on tärkeää, niin yksilöt 
tulkitsevat taidetta omilla, eri tavoillaan. Itse asiassa taide edellyttää kuluttajalta tai sen 
vastaanottajalta omaa tulkintaa. (Mandel 2008, 164-177.) 
 
Sami Viitamäki käyttää termiä ”osallistaminen” kirjassa Klikkaa tästä, internetmarkki-
noinnin käsikirja (2012) puhuessaan kaupallisten tahojen hankkeista seuraavasti: ”Tar-
jooman kehitystä, asiakashankintaa, asiakkuuksien arvon kasvattamista tai asiakas-
poistuman hallintaa pyritään tehostamaan nojaamalla oman henkilöstön, asiakkaiden, 
suuren yleisön tai yhteistyökumppaneiden laaja-alaisen, suhteellisen avoimeen ja en-
nen kaikkea vapaaehtoiseen toimintaan alueilla, joilla perinteisesti on käytetty palkattua 
ammattilaistyövoimaa” (Viitamäki 2012, 124.) 
 
Yleisöpohjan laajentamisessa on kyse kokonaan uudenlaisesta ajattelutavasta: siitä, 
että ajatellaan (potentiaalista) yleisöä oleellisena osana taidelaitosta. Se edellyttää ih-
misistä lähtevää ajattelua, ja sitä että uusista yleisöistä ja heidän ajatuksistaan ollaan 




Taide vaatii vastaanottajaltaan emotionaalista sekä älyllistä osallistumista, ja taide to-
teutuu loppujenlopuksi vastaanottajan oman osallistumisensa kautta. Taiteiden tuotan-
to voi olla onnistunutta ja kestävää vain, jos sen avulla onnistutaan yhdistämään yleisö 
ja vastaanottaja tunnetasolla. (Mandel 2008, 164-165.) ”Yhteisöä pidetään voimavara-
na eikä pelkästään varastona, niin paikan ja sen erityispiirteiden kannalta kuin siihen 
sisältyvien ilmaisumuotojen ja yksittäisten rikkauksien kannalta” (Chaudoir 2008, 202). 
Tuotteet tai palvelut voivat tyydyttää myös yhteenkuulumisen, sosiaalisen arvostuksen 
tai esteettisyyden tarpeita (Karvonen 2004, 65). 
 
Mistä siis puhumme, kun puhumme yhteisöstä? Vähimmäismääritelmä Chaudoirin 
(2008) mukaan on se, että kyseessä on tietyssä paikassa elävä tietty erillinen väestö, 
jolla on vahvat keskinäiset sosiaaliset suhteet. Heti perään hän toteaa, että yhteisön 
käsite sisältää nykyään useita ulottuvuuksia. Yhteisö edustaa hänen mukaansa myös 
paikkaa, jossa sosiaaliset käytännöt muodostuvat. Tässä mielessä olisi syytä tarkastel-
la taideprojekteja, jotka nousevat yhteisöstä itsestään, eli joissa yhteisöä voi pitää sub-
jektina. ”Luomisprosessin ja ympäristön välinen yhteys on viime vuosina joutunut pe-
rusteellisen uudelleen määrittelyn kohteeksi ja usein taiteilijat ottavat sen huomioon 
tarpeellisena, hedelmällisenä ja rikastavana kehyksenä”. (Chaudoir 2008, 203.) 
 
Toinen ihminen, jolle tunteita ja ajatuksia jaetaan, ei koskaan voi tehdä niistä täysin 
alkuperäistä tulkintaa, mutta joitakin merkityksiä pystytään jakamaan. ”Yleisön luomat 
omat merkitykset ovat kuitenkin aina sidonnaisia sosiaaliseen taustaan”. (Ahola 2007, 
20-21.)  
 
2.5 Osallistaminen ja viestintätavat Internetissä 
 
Verkkokeskustelujen ja vuorovaikutuksen kannalta olennaista on se, että www:n (World 
Wide Web, Internet, verkko) kehittäjän Tim Berners-Leen projektiehdotukseen kuului 
alusta alkaen verkon interaktiivisuus. Verkon oli tarkoitus olla järjestelmä, jossa ”teki-
jyydestä tulee universaalia” ja jossa ”lukija saa automaattisesti tiedon häntä kiinnosta-
vasta uudesta materiaalista”. (Laaksonen & Matikainen 2013, 196.) 
 
Verkko lähtökohtaisesti interaktiivisena mediaympäristönä mahdollistaa hyvin monen-
laisen ihmisten välisen sekä ihmisten ja verkkoympäristöjen välisen vuorovaikutuksen. 
”Tätä jaottelua on kuvattu käsitteillä ”välinevuorovaikutus” (medium interactivity) ja ”ih-
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misten välinen vuorovaikutus” (human interactivity)”. (Laaksonen & Matikainen 2013, 
193.)  
 
Hakalan & Vesalan (2013) mukaan verkkokeskusteluiden viestintä on lähtökohtaisesti 
vuorovaikutteista ja yhteisöllistä, jossa tunteella, yhteisöllisyydellä ja rituaaleilla näyttää 
olevan suuri merkitys. Verkko on avannut kokonaan uuden toimintakentän, jossa kuka 
tahansa voi saada äänensä kuuluville. He eivät puhu verkon yhteydessä viestinnän 
lähettäjästä, vastaanottajasta eikä vastaanotosta vaan enemmänkin toimijoista ja ver-
kon käytöstä. Se ei poissulje sitä, että kysymys sisällöistä on kuitenkin aiheellinen 
myös verkkoyhteiskunnassa. Oleellista on se, että viestintä ei muodosta verkkokeskus-
teluissa niinkään tiiviitä rituaalisia yhteisöjä, vaan toimii eräänlaisena kulttuurisena tie-
donjaon laajana alustana (”maaperänä”), jolta ideat ja ajatukset leviävät. (Hakala & 
Vesala 2013, 216-218.) 
 
Osallistavassa toiminnassa, kuten Internetissä yleensäkään, ei ole pelkästään tuottajia 
ja kuluttajia. Sen sijaan on kyseessä monimuotoinen ekosysteemi, jonka osat par-
haimmillaan tarjoavat kaikki toinen toisilleen jotain hyvin arvokasta. Sisällön tai ideoi-
den tuottajat, kritisoijat, rikastajat, yhdistäjät, arvottajat, organisoijat, levittäjät ja kulutta-
jat saattavat eri tilanteissa olla eri ihmisiä, ja toisaalta rooli saattaa samallakin henkilöllä 
vaihtua osasta toiseen yhdellä hiiren klikkauksella. On kuitenkin muistettava, että liian 
laaja skaala saattaa hämmentää ja karkottaa osallistujia, etenkin jos kyseessä on ma-
talan sitoutumisen tuote tai palvelu.(Viitamäki 2012, 131.) 
 
Viitamäki (2012) toteaa, että yhteisöllinen toiminta ei yleensä synny asiakkaiden ja yri-
tyksen välisten yhteyksien ympärille sinällään. Hän näkee, että tärkeintä on antaa asi-
akkaille kiinnostava ja tärkeä puheenaihe jaettavaksi ja keskusteltavaksi. Näitä pu-
heenaiheita hän kutsuu sosiaalisiksi objekteiksi, sillä ne saattavat vetää ympärilleen 
muunlaista aktiviteettia kuin pelkkää keskustelua; esimerkiksi visuaalista tai musiikillista 
ilmaisua, muokkausta ja merkityksen luomista. (Viitamäki 2012, 133.) 
 
Verkkokeskustelut ja -palvelut jaetaan tyypillisesti kahteen eri ryhmään: synkronisiin ja 
asynkronisiin palveluihin. Asynkronisissa palveluissa on kyse reaaliaikaisesta viestin-
nästä (esimerkiksi Chat-keskustelut), kun taas asynkronisissa palveluissa viestintä voi 
tapahtua myös viiveellä (esimerkiksi sähköposti). Verkkovälitteiset viestit matkustavat 
siis paitsi paikan, myös ajan yli. Toinen, enemmänkin verkkoviestinten käyttöä tyypitte-
levä jako, liittyy yksityisten ja julkisten viestien väliseen rajanvetoon. Varsinkin sosiaali-
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sessa mediassa voidaan löytää saman sovelluksen sisältä tyypillisesti sekä julkisen 
että yksityisen viestinnän erilaisia muotoja. (Laaksonen & Matikainen 2013, 194.) 
 
Nykyisissä verkkokeskusteluympäristöissä aiemmin selkeät rajanvedot, kuten yksityi-
nen-julkinen tai synkroninen-asynkroninen, alkavat monesti hämärtyä. Verkkokeskuste-
lualustat tarjoavat usein mahdollisuuden viestintään sekä tekstin että kuvallisten vies-
tinnän muotojen avulla, ja tukevat lisäksi käytön erilaisia aikaulottuvuuksia. Palvelut 
ovat tarvittaessa aina käytössä verkon uuden mobiilikäytön myötä, jolloin synkronisuu-
den ja asynkronisuuden raja muuttuu entistä epäselvemmäksi. Raja yksityisyyden ja 
julkisen välillä on puolestaan nykyisin usein käyttäjän itsensä määriteltävissä. (Laakso-
nen & Matikainen 2013, 195.) 
 
”Vuorovaikutteisuuden keskeisenä lähtökohtana on palveluiden tietty sisältö ja sisältö-
tyyppi, joiden ympärille keskustelu syntyy sisällön herättämänä” (Laaksonen & Matikai-
nen 2013, 197). Vaikka verkkokeskusteluiden muodot ovat viestiketjujen ja kommentti-
ketjujen kautta hyvin vakiintuneita, syntyy teknisesti samankaltaistenkin verkkopalve-
luiden sisälle monia erityyppisiä käyttäjäyhteisöjä. Yksi keskustelukulttuuriin vaikuttava 
tekijä on se, kuinka julkisesti ja avoimesti keskustelijoiden identiteetti on näkyvillä. Tut-
kimukset ovat osoittaneet todeksi väitteen, että anonyymi keskustelu on hyvin usein 
tasoltaan heikompaa kuin oikeilla nimillä käyty keskustelu. Verkkokeskusteluihin vaikut-
tavat myös erilaiset tekniset ratkaisut. Näin ollen verkkoympäristöissä voidaan erottaa 
tietynlainen kahtiajakoisuus; keskustelun muotoutumiseen vaikuttavat sekä teknologi-
nen konteksti että sen päälle rakentunut sosiaalinen asiayhteys. (Laaksonen & Mati-
kainen 2013, 197-200).  
 
Keskustelukulttuurin kannalta kiinnostava havainto on se, että alkujaan keskustelupals-
toilla syntyneet käytännöt ovat levinneet myös aiemmin yksisuuntaiseen viestintään 
keskittyneille sivustoille. Esimerkiksi uutismedian verkkopalvelut pyrkivät yhä useam-
min tarjoamaan paitsi mahdollisuuden käyttää mediaa vuorovaikutteisesti, myös mah-
dollisuuden monitasoiseen ihmisten väliseen vuorovaikutukseen. Perinteinen media on 
keksinyt, että live-katsomot, joissa Twitterin, Facebookin tai muun raportoinnin kanava-
na käytetyn sivuston kautta kommentoidaan tapahtumia, ovat uudenlainen tapa osallis-
taa yleisöä. (Laaksonen & Matikainen 2013, 201-202). 
 
Viitamäen (2012) mukaan sisäiset motivaatiotekijät liittyvät siihen, miten paljon osallis-
tujat saavat tyydytystä toiminnasta sen itsensä vuoksi. Merkittävää on se, että nämä 
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tekijät ovat usein myös erittäin vahvoja ihmisen toimintaan vaikuttavia tekijöitä. Perus-
tarpeensa tyydyttäneet ihmiset haluavat ruokkia ja ilmaista luovuuttaan, saada haastei-
ta ja pähkinöitä purtavaksi, tyydyttää uteliaisuuttaan, oppia tekemällä, tehdä hyvää tai 
vain hauskuuttaa itseään osallistumalla toimintaan, joka näihin tarpeisiin vetoaa. (Vii-
tamäki 2012, 136.)  
 
Yhteisölliseen toimintaan liittyvät motivaatiotekijät ovat puolestaan sellaisia, jotka syn-
tyvät muiden käyttäjien kanssa yhdessä toimimisesta. Niitä voisi kutsua myös sosiaali-
siksi palkkioiksi, ja ne voivat vaihdella eri osallistujaryhmillä. Siinä missä jotkut haluavat 
Andy Warhollin sanojen mukaan ”vain 15 sekuntiaan mahdollisimman suuren yleisön 
huomiosta”, toiset taas hakevat syvempää tunnustusta yhteisöltään. Jotkut puolestaan 
hakevat yhteenkuuluvuutta ja/tai oppia muilta osallistujilta, kun taas toisia kiinnostaa 
pääsy käsiksi resursseihin ja kanaviin, joihin kaikilla ei ole mahdollisuutta. (Viitamäki 
2012, 136.) 
 
Viitamäki (2012) sanoo, että etenkin osallistamisessa on tärkeä etukäteen määritellä 
rajat tarkasti. Rajat ja säännöt liittyvät tässä pääasiassa osallistumisen edellytyksiin, 
luomisen ja kanssakäymisen sääntöihin sekä juridisiin näkökulmiin. Selkeät ja helposti 
nähtävillä olevat säännöt sisällön luomiselle ja hyväksymiselle ovat tärkeitä, jotta käyt-
täjät eivät koe turhautumista. Tuotosten palautuksessa käytettävän formaatin lisäksi 
myös muut työn hyväksymiseen liittyvät kriteerit tulee esittää mahdollisimman tarkasti, 
jotta ikäviä väärinymmärryksiä ei pääsisi syntymään, ja kaikki olisivat tyytyväisiä. Esi-
merkiksi Threadless ja iStockphoto vaativat lähetetyiltä töiltä paitsi hyvää makua myös 
tiettyä luovuuden sekä esteettisyyden tasoa, minkä he myös ilmaisevat selkeästi oh-
jeissaan. Yhteisesti luodun arvon ja henkisen pääoman parissa toimittaessa tärkeiksi 
nousevat myös immateriaalioikeudet ja tässä niiden siirtyminen osapuolelta toiselle. 
(Viitamäki 2012, 137-139.) 
 
Työkalut eli osallistamisen alusta, luomisen välineet sekä valvonnan ja päätöksenteon 
tukivälineet ovat Viitamäen (2012) mukaan viimeinen etappi Internetin osallistavan toi-




Karvosen (2004) mukaan virtuaalitodellisuus on oikeastaan ikivanha keksintö: unek-
siessamme elämme ja toimimme sisäisessä, aivojemme tuottamassa todellisuudessa. 
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Virtuaalitodellisuus on hänen mielestään unen tapaan lumetodellisuutta, joka syntyy 
kun ihmisten aisteihin pusketaan oikean ympäristön sijaan esimerkiksi kuvaa ympäris-
töstä, jota ei välttämättä ole olemassa missään muualla kuin tietokoneen esityksessä. 
(Karvonen 2004, 76-77.) 
 
Elämysyhteiskunta ja elämysteollisuus eivät koskaan voi kokonaan korvata tavaroiden 
ja palvelujen tuotantoa (Väyrynen 2010, 31). Salmenkivi (2012, 13) kuitenkin muistut-
taa, että todellinen fyysinen maailmamme yhdistyy digitaaliseen maailmaan: todellisilla 
paikoilla, puistoilla, kahviloilla ja kaupoilla on oma digitaalinen tilansa, tavallaan toinen 
ulottuvuus, johon voi päästä vain kyseisestä paikasta, ja kaikki esineet kodin viherkas-
veista aina kodinkoneliikkeen LED-televisioihin voi linkittää digitaaliseen maailmaan. 
Uusi digitodellisuus muuttaa monella tapaa tapaamme elää ja käyttäytyä. Tämä digival-
lankumous muuttaa elämäämme yhtä paljon kuin Internetin keksiminen. (Salmenkivi 
2012, 13.) Samalla kun tietoverkot muodostuivat avoimeksi, erilaista käyttäjien luomaa 
sisältöä pursuilevaksi koko maailman verkoksi, luotiin myös pohjaa digitaaliselle elä-
mäntavalle, jossa verkottuneen ja vuorovaikutteisen median avaamat uudet ilmaisu-
mahdollisuudet olivat keskeisessä roolissa (Mäyrä 2013, 307). 
 
”Aiempia joukko- ja henkilöviestinnän muotoja huomattavasti notkeampina ja dynaami-
sempina informaatioteknologisista mediamuodoista on kehkeytynyt julkaisemisen ja 
kuluttamisen lisäksi yksilöiden ja ryhmien kohtaamisten näyttämöjä”. Kun tietokoneen 
tai sitä muistuttavan älypuhelimen ja Internetin kautta hoidetaan niin pankkiasiat, sosi-
aalisten yhteyksien ylläpitäminen, kuin hankitaan tietoa sekä erilaista viihdettä ja elä-
myksiä, voidaan puhua digitaalisuudesta modernin elämäntavan määrittäjänä. (Mäyrä 
2013, 305.) 
 
Salmenkiven (2012) mukaan teknologiavälitteinen todellisuus, johon olemme jo astu-
neet ja josta tulee arkea hyvin nopeasti, tuo eteemme mahdollisuuksia, joita olemme 
nähneet vain tieteiskirjallisuudessa. Digitaaliset tilat ovat edenneet todella suurin harp-
pauksin siitä, kun World Wide Web kehitettiin 1992. Verkkoon ovat siirtyneet uutiset, 
viihde, informaatio, sosiaaliset kontaktit jne. Länsimaissa verkosta on tullut hämmästyt-
tävän nopeasti kaikkialla läsnä oleva alusta. ”Internet on kuin sähkö: se saa asiat toi-
mimaan, mutta sen olemassaoloa ei liiemmin ajatella”. (Salmenkivi 2012, 13-24.) 
 
Todellinen maailmamme on juuri nyt sulautumassa digitaaliseen avaruuteen monin eri 
tavoin. Salmenkiven (2012) mukaan digitalisaatio muuttaa kaksi esittämisen perus-
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koordinaattia: ajan ja paikan. Emme ole sidoksissa välittömän ympäristöömme ja sen 
paikalliseen aikaan, kun voimme esiintyä virtuaalisesti missä tahansa, myös muilla ai-
kavyöhykkeillä. (Salmenkivi 2012, 113-114.) Todellisen maailmaan objektit voivat olla 
vain pelkkiä lähtöpisteitä, joista mm. mobiilaitteiden mahdollistama digitaalinen dialogi 
ja tiedonvaihto käynnistyvät. Uudessa digitaalitodellisuudessa oikeat esineet ovat kui-
tenkin digitaalisen maailman olennainen osa – vaikka niihin ei olisi liitettykään mitään 
teknistä vempainta. (Salmenkivi 2012, 35-172.) 
 
Karvonen (2004) toteaa, että elämysyhteiskunta on kehitysvaihe joka seuraa tieto- ja 
informaatioyhteiskuntaa. Elämysyhteiskunnassa tunteet ovat keskeisiä kun taas tieto-
yhteiskunta palvoi ainoastaan järkeä. Elämysyhteiskunta ei ole kuitenkaan tässä tieto-
yhteiskunnan vastakohta. Kehittynyt informaatioteknologia tarjoaa perustan, jonka avul-
la elämyksellisiä tekotodellisuuksia voidaan tuottaa entistä paremmin esimerkiksi virtu-
aalitodellisuuden muodossa tai kaikkialle ympäristöömme upotetun älykkään teknologi-
an avulla. (Karvonen 2004, 60.) 
 
Tanskalainen tulevaisuudentutkija Rolf Jensen toteaa kirjassaan Dream Society (2009, 
24), että tulevaisuus ei sijaitse fyysisessä maailmassa, vaan se on olemassa vain aja-
tuksissamme. Karvosen (2004, 76) mukaan elämyksellisten ympäristöjen rakentaminen 
virtuaalitodellisuuteen tarjoaa tässä paljon enemmän mahdollisuuksia kuin tavallinen 
fyysinen rakentaminen. Väyrysen (2010) mukaan uudet mediat, kuten Internet, mahdol-
listavat loputtoman määrän mitä erilaisimpia elämyksiä ja luovat uutta keinotekoista 
yhteisöllisyyttä niiden ympärille. Hän toteaa, että moderni sivilisaatio johtaa kiireiseen ja 
nopeatahtiseen elämäntapaan, jossa syvälliset, aikaa vievää paneutumista ja omistau-
tumista edellyttävät olemiskysymykset sivuutetaan. (Väyrynen 2010 20-26.) Simulaatio 
ei kuitenkaan merkitse todellisuuden jäljittelyä ja toisintamista tavanomaisessa mieles-
sä, vaan päinvastoin sen voidaan ajatella edeltävän kohdettaan ja tätä kautta tuottavan 
todellisuutta (Karvonen 2004, 59). Karvonen (2004, 77) toteaa jopa, että virtuaalitodel-




Toikko & Rantasen (2009, 117) mukaan tutkimuskysymykset muodostavat tutkimus-
asetelman ytimen. Kehittämistoiminnan yhteydessä on heidän mielestään usein luon-
tevaa puhua tutkimuskysymysten sijaan arviointikysymyksistä, kehittämiskysymyksistä 
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tai vain kysymyksistä. Laadullisten tutkimusten yhteydessä, kuten minun opinnäyte-
työssäni, kysymykset voivat olla yleisluontoisia, ja saattavat muuttua aineiston tuotta-
misen ja analysoinnin myötä. (Toikko & Rantanen 2009, 117.) 
 
Opinnäytetyöni tilaajan kanssa päädyimme siihen, että tässä vaiheessa kehittämis-
työssäni selvitetään seuraavia asioita:  
 
Minkälaisia teknisiä ratkaisuja voisi hyödyntää visuaalisten taiteiden teoksien esittele-
misessä Internetin elämyksellisessä ja osallistavassa virtuaaligalleriassa, niin että ko-
konaisuus voisi kilpailla fyysisten gallerioiden kanssa? 
 
Miten fyysisten taideteosten katselemisesta voidaan tehdä elämyksellistä Internetissä? 
Millä tavoin luodaan kokonaisvaltainen elämys virtuaaligalleriassa vierailijalle? 
 
Miten yleisö (eli taiteen kuluttajat) voidaan osallistaa toimintaan niin, että virtuaaligalle-
rian käyttö on kiinnostavaa, ihmiset tulevat käymään siellä yhä uudestaan, ja heidät 
saadaan myös kertomaan sivustosta ystäviensä ja muiden kontaktiensa keskuudessa.  
 
4 Tutkimuksellisen kehittämistyön menetelmät 
 
 
Kuvio 3. Opinnäytetyöni eteneminen. 
 
Toikko & Rantasen (2009, 14) mukaan kehittäminen nähdään usein konkreettisena 
toimintana, jolla tähdätään jonkin selkeästi määritellyn tavoitteen saavuttamiseen. 
Omassa opinnäytetyöni kehittämissuunnitelmassa pyrin elämyksellisen ja yleisöä osal-
listavan virtuaalisen gallerian suunnittelemiseen. Ojasalo, Moilanen & Ritalahti (2010, 
12) näkevät innovatiivisuuden nykypäivänä merkittävänä kilpailutekijänä, jolla yrityksen 
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on mahdollisuus erottua kilpailijoistaan. Varsinkin luovilla aloilla tämä erottuminen pitää 
tehdä elämyksellisesti niin, että yleisö ei voi unohtaa kokemaansa, ja palaa palvelun 
luo aina uudestaan ja uudestaan uusien elämysten toivossa. 
 
Opinnäytetyöni on toteutettu tapaustutkimuksen (Case study) menetelmin, ja kehittä-
mistyöni nojaa voimakkaasti aiempiin teorioihin ja tapausvertailuihin. Ojasalon ym. 
(2010, 52) mukaan tällaisessa kehittämisprojektissa kohde, eli tapaus (case), voi olla 
esimerkiksi yritys tai sen osa, yrityksen palvelu, toiminta tai prosessi. Kehittämiskoh-
teenani opinnäytetyössäni ovat tilaavan yrityksen palvelu, joka on suunnattu taiteilijoille 
ja taiteen kuluttajille. Ojasalon ym. (2010) mukaan tutkimuksellisen kehittämishankkeen 
lähtökohtana ovat kehittämiskohteen tunnistaminen, ja sen ja siihen liittyvien tekijöiden 
ymmärtäminen. Tapaustutkimus vastaakin useimmiten kysymyksiin ”miten?” ja ”mik-
si?”. (Ojasalo ym. 2010, 11–53.) Kehittämistyössä tapaustutkimus nähdään soveltuvan 
hyvin lähestymistavaksi, muun muassa silloin kun halutaan tuottaa tutkimuksen keinoin 
kehittämisehdotuksia (Ojasalo ym. 2010, 37–38 ja Metsämuuronen 2006, 90-91). Oja-
salon ym. (2010, 37-38) mukaan puhtaassa tapaustutkimuksessa ei siis käytännössä 
viedä muutosta eteenpäin tai varsinaisesti kehitetä mitään konkreettista, vaan sen avul-
la luodaan kehittämisideoita tai ratkaisuehdotus havaittuun ongelmaan.  
 
Toikko & Rantasen (2009) mukaan luotettavuus on tieteellisen tiedon keskeinen tun-
nusmerkki. He näkevät, että kysymys luotettavuudesta kohdistuu tutkimusmenetelmiin, 
tutkimusprosessiin ja tutkimustuloksiin. Määrällisissä tutkimuksissa luotettavuutta on 
perinteisesti lähestytty reliabiliteetin ja valideetin käsitteiden avulla. Sen sijaan laadulli-
sessa tutkimusorientaatiossa, jota itse käytän opinnäytetyössäni, käytetään usein va-
kuuttavuuden käsitettä. Toikko & Rantasen mukaan (2009) kehittämistoiminnassa luo-
tettavuus tarkoittaa ennen kaikkea käyttökelpoisuutta. Ei riitä siis, että kehittämistoi-
minnan yhteydessä syntyvä tieto on todenmukaista, vaan sen tulee olla myös hyödyllis-
tä. (Toikko & Rantanen 2009, 121-122). 
 
4.1 Lineaarinen malli  
 
Yksinkertaisimmillaan kehittämistoiminnan tehtäväkokonaisuuksien välistä suhdetta 
voidaan Toikko & Rantasen (2009) mukaan hahmottaa lineaarisen mallin mukaan, joka 
sopii hyvin minun kehittämistyöni malliksi. Prosessin eteneminen kuvataan tässä line-
aarisesti vaiheistettuna: määrittely, suunnittelu, toteutus sekä päättäminen ja arviointi. 
Projektille määritellään lineaarisessa mallissa jokin rajattu ja selkeä tavoite, jolle laadi-
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taan tarvittaessa myös alatavoitteita kehittämistyön edetessä. Tavoitemäärittely on 
tämän kehittämistyön perusta, jonka varaan myöhempi prosessi rakentuu. Toteutus-
vaiheen aikana kehittämistyö ”elää” aina jonkin verran, joten suunnitelmia saatetaan 
joutua muuttamaan tai ainakin täydentämään. Toteutusvaiheen aikana luodaan kehit-
tämistyön suunnitelman mukainen malli, prosessi tai tuote. Toikko & Rantasen (2009) 
mielestä toteutukseen liittyy hankkeen käyttöönotto, jolloin pyritään varmistamaan, että 
tulokset ovat myös hyödynnettävissä tai levitettävissä. Viimeisenä vaiheena tulee pro-
jektin päättäminen ja arviointi. Lineaarisessa mallissa kehittämistyö on siis selkeästi 
ajallisesti rajattu, joten sillä täytyy olla päätepiste. (Toikko & Rantanen 2009, 64-66.) 
 
 
Kuvio 4. Toikko & Rantasen (2009, 64) kehittämistyön lineaarista mallia mukaillen 
 
Opinnäytetyössäni käsiteltävä osuus tässä mallissa rajautuu tavoitteiden ja suunnitte-
lun osuuteen. Tavoitteet olemme kehittämistyölle määritelleet yhdessä tilaajan kanssa, 
ja suunnittelussa tilaaja on ollut tukenani koko prosessin ajan. Toteutus, päättäminen, 
sekä arviointi jäävät tilaajan toteutettaviksi, minun osuuteni jälkeen. Päätepiste tässä 




Tällaiselle tekemälleni tapaustutkimukselle on tyypillistä, että tapauksen tutkimiseen 
käytetään usein erilaisia tiedonhankintamenetelmiä, jotta saadaan kohteesta syvällinen 
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ja kokonaisvaltainen kuva (Ojasalo ym. 2010, 38). Valitsin, että teen laadullisen (kvali-
tatiivisen) tutkimuksen, ja hyödynsin useampaa eri tiedonhankintamenetelmää. Koin, 
että tämä on hyvä tapa löytää tarpeeksi laajasti vastauksia kehittämisideoitani ja ratkai-
suehdotuksiani ongelmaa koskien. Kehittämistyötäni tukevina tutkimusmenetelminä 
käytin aivoriiheä ja benchmarkingia (esikuva-arviointia, vertaisanalyysiä). Kehittämis-
työtäni ei ole myöskään aloitettu tyhjästä, vaan se nojautuu aiempiin teorioihin, meto-
deihin ja tutkimuksiin kuten Ojasalo ym. (2010, 53) suosittelevat tekemään.  
 
Ojasalon ym. (2010, 29) mukaan toimialan ymmärtäminen on hyödyllistä siitä syystä, 
että kehittämistyössä tuotetut ratkaisut eivät perustuisi vain teoriasta nostettuihin liike-
toiminnan yleisiin malleihin ja käsitteisiin, vaan ne tulisivat lähemmäksi kohdeorgani-
saation todellisuutta ja jokapäiväistä toimintaa. Käyttämieni tiedonhankintamenetelmien 
ohella tässä nousi tärkeään osaan myös aiempi kokemukseni ja (hiljainen) tietoni kult-
tuurialasta, ja vielä tarkemmin visuaalisista taiteista. Kehittämistoiminnassa ollaan mo-
nesti vahvasti tekemisissä hiljaisen tiedon kanssa. Ammattilaisella on usein käsitys 
siitä, että jokin toiminta on hyvää ja tuottaa tulosta, mutta hän ei välttämättä pysty mää-
rittelemään mihin tämä tieto perustuu (Ojasalo ym. 2010, 40). Michael Polanyi (1966, 
4) tiivistää hiljaisen tiedon (tacit knowledge) lauseeseen: ”we can know more than we 
can tell”. Tämän lauseen myötä voi sanoa opinnäytetyöni kehittämiskohteen sisältävän 
paljon toimintamalleja, jotka olen itse kokenut hyväksi taiteilijaurallani, mutta nyt tutki-




Tiedonhankinnan ensimmäisessä esiselvitysvaiheessa lähdin tutkimaan aiempien teo-
rioiden ja kirjallisuuden kautta kehittämiskohdettani. Näin löysin uusia näkökulmia tut-
kimukseeni, samalla hyödyntäen jo valmiiksi hyviksi koettuja teorioita. Sopivan kirjalli-
suuden löytämisen ja aiheen teoreettisen viitekehyksen ymmärtämisen kautta minun oli 
parempi lähteä muodostamaan kokonaiskuvaa tutkimusaiheestani. Koska mitkään 
opinnäytetyöni teoreettisen viitekehyksen osa-alueet eivät tällä tasolla olleet minulle 
entuudestaan tuttuja, koin hyvin tärkeänä tutustua teoriaan tarpeeksi laajasti ja syvästi. 
Tämän kaiken teoriatutkimuksen pohjalta pystyin myös jatkamaan paremmin tapaus-
tutkimukseni eteenpäin viemistä.  
 
Etsin aluksi laajasti kirjallisuutta taiteen markkinoinnista Internetissä (icommerce, kau-
pankäynti netissä, taiteen markkinointi jne.) sekä palvelujen kehittämisestä. En kuiten-
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kaan ollut varma, olivatko nämä juuri sopivat raamit kehittämistyöni teoreettiseksi viite-
kehykseksi, joten lähdin tutkimaan aihetta yhteisöfacilitoinnin ja yhteisömanageroinnin 
(toimintaa verkossa yrityksen tai yhteisön sekä yleisön rajapinnoilla, ryhmäprosessien 
ohjaamista) näkökulmista. Tätä teoriaa tutkittuani, ja eri näkökulmia punnittuani, pää-
dyin jakamaan kehittämistyöni teoreettisen viitekehyksen kolmeen osaan löytääkseni 
kohteelleni tarpeeksi vahvan teoriataustan. Keskityin elämyksiin ja niiden tuottamiseen 
sekä yleisön osallistamiseen, koska näen elämyksen olennaisena osana taiteen koke-
mista ja osallistamisen tärkeänä osana kaikkea toimintaa Internetissä. Lähestyn aihetta 





Toisena esiselvitysvaiheena toteutin aivoriihen (brainstorming) luovienalojen opiskeli-
joiden keskuudessa. Tämän kautta toivoin löytäväni tuoreita ja aivan uusia näkökulmia 
kehittämistyöni lähtökohdiksi. Etsin tässä vastausta siihen, miten viedä visuaalisten 
taiteiden teoksia Internetin virtuaaligalleriaan mahdollisimman elämyksellisesti, ja saa-
da yleisö osallistettua ja tätä kautta sitoutettua virtuaaligallerian vakituiseksi kävijäksi.  
 
Koin aivoriihen toimivaksi oman kehittämistyöni esiselvitysvaiheeksi, koska se on yksi 
luovanalan ongelmaratkaisun standardimenetelmistä, jolla tuotetaan ideoita ryhmässä. 
Ojasalon ym. (2010) mukaan aivoriihikokous alkaa esivaiheella, jossa asetetaan ja 
rajataan aivoriihen tavoitteet. (Ojasalo ym. 2010, 145-146.) Tämä vaihe oli tärkeä, jotta 
sain aivoriihestä mahdollisimman paljon tutkimuksellista kehittämistyötäni eteenpäin 
vievää materiaalia.  
 
Valitsin tutkimustyöni esiselvitysvaiheeseen liittyvän aivoriihen suorituspaikaksi Ikaalis-
ten käsi- ja taideteollisuusoppilaitoksen (IKATA), koska heidän opetussuunnitelmas-
saan kuvatun opiskelumallin mukaan koin saavani sieltä aivoriihen kautta hyvää vasti-
netta tutkimuskysymyksiini. Heidän koulutusohjelmiensa keskeisenä tavoitteena on 
ammatillinen tietotaito, ja sen soveltaminen esineellisen kulttuurin alueella. IKATA:ssa 
nähdään käsityöalan ammattien edellyttävän tekijältään luovaa ajattelua ja kokeilumiel-
tä. Kuvallinen ajattelukyky sekä hyvä muoto- ja väritaju ovat alan opiskelijoilta toivotta-




Ikaalisten käsi- ja taideteollisuusoppilaitoksesta aivoriiheeni valikoitui juuri valmistu-
massa oleva kolmannen vuosikurssin graafisten suunnittelijoiden ryhmä, joka koulutus-
taustansa vuoksi oli erinomainen suorittamaan aivoriihtä kanssani. IKATA:ssa graafi-
nen suunnittelija nähdään visuaalisen viestin viejänä, joka kuuntelee asiakkaan odo-
tuksia, ja täyttää niitä omaa luovuuttaan käyttäen. Heidän on ammattilaisina tyylitietoi-
sesti osattava mm. suunnitella visuaalisia kokonaisuuksia vaihtuviin medioihin. Opiske-
lun keskeistä sisältöä on käsin tekemisen yhdistyminen tietotekniseen osaamiseen, ja 
he tutustuvat visuaalisen viestinnän eri keinoihin ja tekniikan hallintaan (ohjelmistot 
sekä laitteet). (http://ikata.lpkky.fi/dynamic/1/17.html.) 
 
Aivoriiheen osallistui 13 opiskelijan ryhmä, joiden ikäjakauma oli 17-30v. Ryhmän 
kanssa sovin, että he ovat anonyymeinä osallistujina aivoriihessä, koska koin että ide-
oiminen voi olla näin vapautuneempaa. 
 
Opiskelijat olivat saaneet ennen aivoriihtä heille lähetetyssä sähköisessä kutsussa (liite 
1) vain vähän tietoa kehittämistyöni kohteesta. Tällä halusin varmistaa heidän tulevan 
paikalle ilman ennakko-odotuksia, -luuloja ja -asenteita aihettani kohtaan. Näin tilanne 
lähti käyntiin tyhjältä pöydältä, ja pystyin omalla esittelylläni suuntaamaan keskustelua 
haluamaani suuntaan. Ojasalon ym. (2010, 146) mukaan aivoriihen lämmittelyvaihees-
sa on tärkeää vapauttaa ryhmä turhista ennakkoluuloista ja mieltä rajoittavista tekijöis-
tä. Pyrin tähän myös esittelemällä itseni mahdollisimman vapaamuotoisesti ja pitämällä 
tilaisuuden hyvin epävirallisen luontoisena. Olin tuonut paikalle myös yhden veistoksen, 
joka toimi sekä tunnelman keventäjänä ja keskustelun herättäjänä, kuin myös koko 
aivoriihen aloituksen ytimenä.  
 
Tällaisen ideointitiimiin pitäisi Taatilan & Suomalan (2008) mukaan pystyä luomaan niin 
hyvä keskinäinen luottamus, että omien ideoiden avoin esittäminen on mahdollista. 
Heidän mielestään jokaisen jäsenen mielipide tiimissä on tärkeä, ja jokainen näkemys 
on merkityksellinen. (Taatila & Suomala 2008, 70.) Tässä minua auttoi ryhmän valinta, 
joka merkitsi sitä, että he olivat jo usean vuoden ajan opiskelleet yhdessä, ja näin ollen 
olivat tuttuja keskenään jo ennestään. 
 
Aivoriihessä hyödynsin ideakävelymenetelmää (aivoriihen rakenne, liite 2), jossa kukin 
ryhmäläinen kirjoitti lapuille niin monta ideaa kuin hänelle tuli mieleen. Ideat ripustettiin 
taululle niin, että niiden välille jätettiin tyhjää tilaa. Kun nämä ensimmäisen kierroksen 
ideat alkoivat tyrehtyä, ryhmäläiset alkoivat kiertää ja tarkastella muiden ideoita. Niitä 
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alettiin kehittää edelleen, ja uudet syntyneet ideat kirjoitettiin ja sijoitettiin aina alkupe-
räisten läheisyyteen. (Ojasalo ym. 2010, 146.)  
 
Tämän brainstormingin lähtökysymyksenä oli: miten viedä taideteos, joka saattaa olla 
myös kolmiulotteinen (tässä nostin pöydälle mukanani olleen veistoksen), Internetin 
virtuaaligalleriaan? Keskustelun ja post it -muistilappujen kautta käsittelimme aihetta 
noin puolituntia, ja jaoimme ideoita taululla. Johdattelin aivoriiheen osallistujia myös 
lisäkysymyksellä: kuinka tehdä se elämyksellisesti? Kun osallistujien ideat tämän ky-
symyksen osalta alkoivat ehtymään, koin että olimme käsitelleet sen aiheen loppuun.  
 
Seuraavaksi jatkoin ajatusta eteenpäin, ja esitin kysymyksen: miten kulttuurin kuluttajat 
ja virtuaaligallerian käyttäjät voitaisiin osallistaa mukaan virtuaaligallerian toimintaan? 
Tähän käytimme toisen puolituntia. Näiden keskustelujemme ja kirjallisten tuotosten 
pohjalta laitoimme kaikki muistilaput taululle, ja pyysin osallistuvaa ryhmää lukemaan 
toistensa ideoita ja jatkojalostamaan niitä eteenpäin. Käsiteltyämme nämä jalostetut 
ideat, kävimme vielä noin tunnin vapaata keskustelua aiheesta. Näin osallistujat pääsi-
vät jakamaan vapaammin muita ideoitaan asiaan liittyen.  
 
 





Saimme tuotettua reilusti uusia ideoita kehittämistyöni lähtökohdiksi, ja esiselvitysvai-
heen yhdeksi osaksi. Sain aivoriihestä myös vahvistusta jo aiemmin teorian sekä oman 
pohdintani kautta löytyneillä kehittämisideoille. 
 
Äänitin aivoriihen, jotta pystyin jälkikäteen tutkimaan tätä kautta saatua aineistoa huo-
lella ja litteroimaan sen tutkimusmateriaalikseni myöhempää analysointia varten. Kuva-
sin myös still-kuvin muistilappujen avulla tehdyn kirjallisen tuotoksen, ja keräsin laput 
talteen kirjoittaakseni puhtaaksi kaikki aivoriihessä tuottamamme uudet ideat. Näiden 





Esiselvityksen kolmantena tärkeänä osana tein benchmarkkausta (esikuva-arviointia) 
Internetin maailmassa, ja pyrin löytämään tutkimuskohteeseeni rinnastettavia ta-
pausesimerkkejä tarkemman analysoinnin kohteeksi. Tässä hyödynsin sekä kotimaisia 
että ulkomaisia Internet-sivuja, joita erilaiset taideinstanssit olivat luoneet ja hyödyntä-
neet taiteen esittelyssä. Käytin tässä hakusanana virtuaalista galleriaa (virtual gallery). 
Ojasalon (2010) mukaan benchmarkingissa tutkitaan useimmiten menestyvää tai me-
nestyviä organisaatioita, pyritään oppimaan niiden menestyksen syistä ja yritetään 
hyödyntää muualla hyväksi havaittuja toimintatapoja ottamalla niitä käyttöön (Ojasalo 
ym. 2010, 163). Pyrin löytämään tapausesimerkeiksi soveltuvia sivustoja kahden eri 
kategorian kautta, jotka tilaajani kanssa koimme tärkeiksi koskien kehittämistyöni suun-
taa: virtuaaligalleriat, jotka oli luotu antamaan elämyksiä käyttäjilleen; sekä taiteen esit-
telyyn suunnatut sivustot, joilla oli osallistettu (interaktiivisuus) taiteen kuluttajat jollain 
lailla sivuston toimintaan. Nämä kaksi näkökulmaa rajasivat selkeästi tutkittavaa mate-
riaalia, ja antoivat parhaan hyödyn suhteessa kehittämistyön kohteeseeni.  
Benchmarkkauksessa tutkittavien kohteiden rajaus oli työläs, mutta tärkeä osa, sillä 
halusin valita ja rajata kohteet niin selkeästi, että ne hyödynsivät opinnäytetyöni kehit-
tämiskohteen suunnittelua parhaalla mahdollisella tavalla.  
 
Tutkittavina muuttujina benchmarking-analyysissäni hyödynsin sekä aivoriihen kautta 
osallistujien hyväksi kokemia elämyksen tuottamisen ja osallistamisen keinoja, sekä 
Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskuksen (Lapin elämysteollisuuden osaamiskes-
kus 2010) määrittelemiä elämyksen elementtejä. Etsin tämän vertaisanalyysini kautta 
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kehittämistyöni suunnittelun tueksi yksittäisiä kiinnostavia ja innovatiivisia toteutustapo-
ja sekä ideoita ja inspiraatiota, enkä niinkään valmiita, kopioitavissa olevia toteutusko-
konaisuuksia. 
5 Tulokset - millainen olisi elämyksellinen ja osallistava virtuaaligalleria 
 
Sekä toteuttamassani aivoriihessä, että sitä seuranneessa benchmarkingissa sovellet-
tiin laadullisen tutkimuksen perusteita. Näiden kautta saamani tulokset, jo vastausten 
määränkään perusteella eivät yllä kvantitatiivisen tiedonkeruun tasolle. Tämän vuoksi 
tulokset eivät ole laajemmin yleistettäviä. Esitän ne analyyseissäni kuitenkin yleisellä 
tasolla niin, että ne vastaavat kehittämiskohteenani olevan virtuaaligallerian lähtökoh-
tien tarpeita. Tämän vuoksi kaikki nämä tulokset eivät ole suoraan siirrettävissä muihin 
vastaavanlaisiin kehittämiskohteisiin. 
 
5.1 Kirjallisten ideoiden kautta keskusteluun 
 
Aivoriihestä sain tuloksia sekä kirjallisina, lyhyinä ideoina, että koko aivoriihen ajan 
aktiivisena käyneen syvällisemmän keskustelumme kautta. Pyrin tässä analysoinnis-
sani yhdistämään tulokset yhdeksi kattavaksi kokonaisuudeksi. Erilaisia kirjallisia vas-
tauksia tuli ideakävelyn kautta 13 osallistujalta, jotka saivat antaa niin monia ideoita 
kun keksivät. Niitä tuli yhteensä 135. Kirjallisissa ja suullisissa vastauksissa oli paljon 
päällekkäisyyksiä, sekä toisiinsa selkeästi rinnastettavia, mutta eri termein esitettyjä 
vastauksia, jotka yhdistin saman nimittäjän alle. Analysoinnin helpottamiseksi siirsin 
kaikki nämä vastaukset yksinkertaisiin taulukoihin kolmeen eri kategoriaan, joissa ku-
vataan vastausten lukumäärät helposti ymmärrettävällä ja nopealukuisella tavalla.  
 
5.1.1 Eri teosten esittelytekniikat luovat virtuaaligallerian tunnelman 
 
Aivoriihen ensimmäisessä vaiheessa en kertonut osallistujille kehittämistyöni elämyk-
sellisestä ja osallistavasta suunnasta, sillä en halunnut rajata mitenkään heidän luovaa 
ajatteluprosessiaan aivoriihen alussa. Kuvailin vain aluksi erilaisia teoksia ja pyysin 
heitä miettimään kirjallisesti, miten niitä voisi esitellä Internetissä olevassa virtuaaligal-
leriassa. Tämä johti siihen, että osallistujien vastaukset painottuivat lähinnä eri tekniik-
koihin. Ryhmä ei tässä vaiheessa lähtenyt itsenäisesti hahmottamaan virtuaalista tilaa 
itsessään, vaan esitti pääasiallisesti teknisiä ratkaisuja, jotka he näkivät keinoina, joilla 
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taideteoksia voisi siirtää Internettiin. Nämä tekniikat ovat kuitenkin teoriaosuudessa 
osoitettu olevan loppuvaiheessa se, mikä luo koko galleriatilan kokonaisvaltaisen tun-
nelman ja tätä kautta mahdollistavat siellä vierailijalle elämyksen kokemisen, ja ovat 
siksi tärkeitä. Nämä tekniikat itsellään rakentavat myös kirjaimellisesti kyseisen tilan 
virtuaalisuuden. 
 
Aivoriihen ensimmäisen osan kirjalliset vastaukset osoittivat minulle sen, että osallistu-
neen ryhmän jäsenet olivat ymmärtäneet myös kolmiulotteisen työn esittelyn merkityk-
sen kehittämistyössäni. He olivat jo tässä vaiheessa prosessia pohtineet, miten kolmi-
ulotteiset teokset pystytään esittelemään optimaalisesti. Monet heidän vastauksistaan 




Kuvio 6. Tekniikoita taideteosten esittelyyn virtuaalisessa tilassa (ks. taulukko, liite2).  
 
Erilaisia ehdotuksia aivoriihestä nousi tässä vaiheessa 49kpl. Taideteosten esittely 
Internetissä videon välityksellä nousi yli muiden. Huomattavaa yllä olevassa kaaviossa 
esitetyissä tuloksissa oli se, että videomateriaalin hyödyntäminen teosten esittelyssä 
nousi annettujen teosesittelyyn liittyvien vastausten määrän mukaan yli muiden. Kahta 
osallistujaa lukuun ottamatta kaikki muut aivoriihen osallistujat (n.85 % vastaajista) 
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olivat ehdottaneet tätä tekniikkaa toistensa vastauksia tietämättä. Näiden vastausten 
perusteella voitaneen osoittaa viimevuosien moninaisten Internetin videopalvelujen 
(Youtube, Vimeo jne.) suosion kasvu ja niiden hyödyntämisen mahdollisuudet eri aloil-
la. Aivoriihen osallistujien kanssa käymieni keskustelujen pohjalta voi tehdä huomion, 
että videopalvelut sisältävät nykyään myös vakavasti otettavaa materiaalia, eivätkä 
keskity pelkästään viihteen jakamiseen. Videot nähtiin hyvänä tapana esitellä taidete-
oksia virtuaaligalleriassa. Mielipiteiden taustalla oli keskustelujen perusteella helppo 
käytettävyys, jonka erilaiset videopalvelut Internetissä tarjoavat: omalle sivustolleen ei 
tarvitse välttämättä ladata raskaasti pyörivää videomateriaalia, koska eri videopalveluil-
le ladatut videot voidaan upottaa omalle sivustolle hyvin helposti ja tyylikkäästi. Tämä 
koettiin optimaalisena keinona esittää videota virtuaaligallerian sivustolla, tekemättä 
sivuston käyttöä käyttäjille liian raskaaksi ja tätä kautta helposti palvelua hitaudellaan 
heikentäväksi. 
 
Muutama osallistuja olisi liittänyt videon oheen myös äänen. He pohtivat audio-
visuaalisen esittelyn tuovan enemmän syvyyttä ja tekevän kokemuksesta ainutkertai-
semman. He näkivät tilan/teosten kokemisen äänellä korostettuna vielä rikkaampana ja 
moniaistisempana. Koska myös elämyksen teorioissa pidettiin moniaistisuutta yhtenä 
elämyksen kokemista kiihdyttävänä seikkana, koin nämä vastaukset tärkeinä huomioi-
na kehittämistyöni kannalta. Äänen tai musiikin käyttö teosten taustalla nähtiin ryhmäs-
sä kahdesta eri näkökulmasta: sen koettiin, hyvin toteutettuna, antavan elämykselle 
syvyyttä ja vievän kokijan, ehkäpä jopa Pine & Gilmoren kuvaamalle, vielä syvemmälle 
esteettisen elämyksen kokemisen tielle. Toisaalta aivoriihen keskusteluissa heräsi ky-
symys äänen/musiikin vaikutuksesta itse teoksen sisällön kokemiseen. Voisiko tässä 
käydä niin, että ääni vaikuttaisi liiaksi itse teoksen sisällön sisäistämiseen, ja voisiko 
taiteilijan luoman teoksen merkitykset muuttua liikaa musiikin vaikutuksesta? Pohdintaa 
herätti myös, olisiko tällaisessa virtuaaligalleriassa mahdollista ottaa musiik-
ki/äänimaailmat suuremmaksi osaksi teosten kerrontaa, ja luoda siis elämyksestä mo-
niaistisempaa.  Mietittiin, voisiko toiminnassa olla mukana mahdollisesti musiikin am-
mattilainen, joka taiteilijoiden kanssa yhteistyössä loisi kokonaisuuksille erilaisia ääni-
maailmoja. Aivoriihen osallistujista useampi henkilö tiesi, että varsinkin monet konemu-
siikin ammattilaiset tekevät mielellään poikkitaiteellisia projekteja. 
 
Hiukan vaikeammin toteutettavat 3-D mallinnokset ja 3-D kuvat tulivat myös esille vaih-
toehtoina esitellä taideteoksia Internetissä. Keskusteluissa ryhmän kanssa jäi kuitenkin 
tunne, etteivät 3-D mallinnukset vastaisi alkuperäisiä teoksia halutulla tavalla.  3-D 
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kuvat tekniikkana eivät taas ole käytettävissä vielä monissakaan Internetin selailuun 
käytettävissä laitteissa.  
 
Videon lisäksi perinteinen jpeg-valokuva, sekä siitä johdettu 360°-
kuvaus/panoraamakuvaus vaikuttivat ryhmän osallistujien mielestä hyviltä keinoilta 
tuoda teoksia esille. 360°-kuvauksen etuna olisi myös mahdollisuus luoda tilassa liik-
kumisen kokemus, ja vierailijan mahdollisuus tutkia teoksia omassa järjestyksessään ja 
haluamistaan kuvakulmista. Tällä tekniikalla pystyttäisiin myös luomaan yksittäisistä 
kolmiulotteisista teoksista 360°-objektikuvia, joita pystytään näytöllä pyörittelemään 
halutulla tavalla. Nämä tekniikat nähtiin nykylaitteistoilla taloudellisena ja yksinkertaise-
na tapana toteuttaa virtuaalinen tilakokemus.  
 
Myös muunlaiset virtuaalitilaratkaisut nähtiin hyvänä tapana esitellä taidetta. Ryhmä 
koki, että yksi teosten/näyttelyn kokemisen tärkeä elementti olisi kuitenkin mahdollisuus 
”liikkua tilassa”. Nämä vastaukset kuvasivat monessa mielessä jo elämyksellisen ko-
kemisen kaipuuta, mikä oli minusta tässä vaiheessa aivoriihtä mielenkiintoinen huomio. 
Se osoitti, että kehittämistyöni on kulkemassa taidetta ja kulttuuria kuluttavan yleisönkin 
kannalta oikeaan suuntaan. 
 
Useampi henkilö aivoriihessä näki teosten valaisun elementtinä, johon tulisi kiinnittää 
erityistä huomiota, oli kyseessä sitten video- tai still-kuva. Kahden osallistujan toimesta 
tuotiin esille myös vaihtoehto, jossa sivuston vierailija voisi itse vaikuttaa teosten tai 
virtuaalisten tilojen valaistukseen. Valaisullinen näkökulma, jossa vierailija pääsisi 
myös itse vaikuttamaan teosten/tilan valaisuun, nähtiin kiinnostavana ja yhtenä tapana 
yleisön osallistamiseen. Tämä herätti kuitenkin keskustelua siitä, että tuoko teosten 
valaisun säätelemisen mahdollisuus mitään lisäarvoa sivuston kävijälle, ja käykö niin, 
että teoksille suunniteltu optimaalinen valaisu ei olisi koskaan kohdallaan, ja näin ollen 
teokset välittyisivät katsojalleen aivan väärässä valossa.  
 
Keskustelimme myös siitä, että esiteltiin teoksia virtuaalisessa galleriassa sitten still-
kuvin, videon avulla tai muunlaisin tekniikoin, niin kaikkien kuvaustapojen laadulliseen 
lopputulokseen tulee kiinnittää erityistä huomiota. Myös Internetin kuluttajat odottavat 





Muita teknisiä ratkaisuja taideteoksen viemisessä Internetiin mainittiin myös holo-
grammit sekä erilaiset pelilliset ratkaisut.  
 
Yksinkertaisimpina elementteinä, jotka yksittäiset aivoriihen osallistujat näkivät hyvänä 
tapana viedä taideteoksia Internettiin, mainittiin mm. perinteinen slideshow (dia-
/kuvaesitys). Tämä mahdollistaa monet kuvat samasta teoksesta niin, että kuvien vaih-
tuvuudella saadaan esiteltyä teos erilaisista kuvakulmista ja eri kuvakoilla.  
 
Taideteosten Internettiin siirtämisessä käytettäviä tekniikoita pohtiessamme, ja tämän 
herättäessä erilaisia keskusteluja, kävi selväksi että kaikki osallistujat kokivat Internetin 
tärkeäksi taiteen ja kulttuurin jakamisen alustaksi. Suurin osa näki Internetin muodos-
tuvan tulevaisuudessa vielä tärkeämmäksi alustaksi jakaa ja kokea taidetta. Tämän 
suuntauksen koettiin koskevan kulttuurikenttää laajemminkin, eikä vain visuaalisten 
taiteiden kenttää. 
 
Alkuperäisten, ”analogisten”, taideteosten suhde digitaalisiin kuviin mietitytti useampia 
aivoriihen osallistujia. Yksi aivoriihen osallistuja kiteytti asian näin: ”Eikös tässä ole tar-
koitus luoda taideportaali, jossa ihmiset pääsevät elämyksellisesti katsomaan taidetta? 
Jos opinnäytetyösi tilaaja tekee sen todella hyvin, niin miksi sitten ostaisin teoksia itsel-
leni? Tässä syntyy jotenkin se ristiriita”. (Nimetön aivoriiheen 3.12.2013 osallistunut 
mies). Koska olen rajannut kaupallisen näkökulman pois kehittämissuunnitelmastani, 
niin emme lähteneet asiaa tuosta näkökulmasta enempää työstämään. Yleisellä tasolla 
voidaan varmasti kuitenkin todeta, ettei digitaalinen taiteenesittely varmasti koskaan 
korvaa kokonaan fyysistä teosten kokemista tai niiden omistamista. Teoksen ostami-
sen kautta etsitään kestävämpiä elämyksiä. Digitaalinen taiteen esittely ei voi myös-
kään korvata taiteen keräilyä tai sen hankintaa sijoitusmielessä. Itse en näe tätä galle-
riaa teosten ostamisen esteenä. Ostavathan taiteen kuluttajat teoksia fyysisistäkin 
näyttelyistä. 
 
5.1.2 Elämyksen ja osallistamisen avaimet virtuaalisessa tilassa 
 
Aivoriihen jälkimmäisen osan kautta saatujen tulosten kautta nousi selvemmin esiin, 
mitkä virtuaalisessa galleriassa mahdollisesti toteutettavat elementit osallistujat kokivat 
elämyksellisenä. Oli mielenkiintoista huomata keskustelujemme perusteella, kuinka 
tärkeänä osallistujat pitivät yleisön osallistamisen tällaisessa toiminnassa. Osallistami-
nen koettiin jopa jossain määrin tärkeämmäksi kuin visuaalisuus. Se koettiin myös 
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palvelun elementtinä, joka varmimmin toisi kävijän yhä uudelleen kyseisen palvelun 
luokse.  
 
Kävi myös selväksi, että kaikki elämyksen elementit eivät liity teknisiin ja visuaalisiin 
seikkoihin. Moniaistillisuus oli yksi osa-alue, joka koettiin arvokkaana elementtinä. Vielä 
merkittävämpänä nousi esiin virtuaaligallerian tarinallisuus. Tämä on yksi osa elämys-
ten tuottamista, jonka Lapin Elämysteollisuuden elämyksen kolmiossakin (Tarssanen 
2009, 11) nähdään tärkeänä. Sekä teoksiin että niiden tekijöiden taustoihin halutaan 
tutustua. Esitettiin, että teoksen taustoja, tekoprosessia ja mahdollisia tarinoita sen 
synnystä jaettaisiin sivustoilla. Itse teoksien ympärille toivottiin sanallisia kuvauksia tai 
tarinoita tukemaan teokseen perehtymistä. Tahdottiin tietoa taiteilijoista ja heidän inspi-
raationsa lähteistä. Lisäksi odotettiin videoesittelyjä taiteilijoista ja heidän työtiloistaan. 
Ja toivottiin nähtävän erilaisia ”making of”-videoita teosten valmistumisen vaiheista. 
 
 
Kuvio 7. Aivoriihen tuloksia virtuaaligallerian elämyksellisestä toiminnasta (ks. taulukko, liite 3) 
 
Videoiden käyttö ja taiteilijan työskentelyprosessien esitteleminen nousivat vahvimmiksi 
elementeiksi 54 vastauksesta. Aivoriihen mukaan virtuaalisen gallerian tärkeimpänä 
osana nähtiin taideteosten tekoprosessien esitteleminen itse teosten rinnalla. Tämän, 
ehkä opetuksellisenkin elämyksen ulottuvuuden, aivoriihessä koki tärkeänä 91 % osal-
listujista. Nämä kirjalliset vastaukset tulivat taas osallistujien toistensa vastauksista 
tietämättä, vaikkakin osittain aivoriihen ensimmäisen vaiheen vastauksista johdettuna, 
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joten koen tämän olevan tärkeä kehittämistyössäni hyödynnettävä elämyksellisyyden 
elementti. 
 
Tässä aiheen elämyksellisen käsittelemisen osiossa videon käyttö tuli esille sekä ma-
king of-videoiden, taiteilijaesittelyjen että teosesittelyvideoiden kautta. Tätä kautta vide-
on painotus elämyksellisyydessä sivustolla nousee vielä tärkeämpään rooliin, kuin 
aiemmassa virtuaalisuuden tekniikoita käsittelevässä luvussa.  
 
Yksi aivoriihen osallistuja totesi valmistus prosessin elämyksellisestä kokemisesta suh-
teessa valmiiseen taideteokseen:  
 
Kyllä tässä tavallaan se huomiopiste siirtyy sinne taiteilijoihin ja teosten valmis-
tusprosessi tässä on noussut yleisöä kiinnostavaksi. Monesti teosten luominen 
on näyttävä prosessi itsellään. Se miten lopputulos on saatu voi kiinnostaa jopa 
enemmän kuin itse teos. Eli aletaanko me miettimään tätä prosessia kun kaikki 
on valmista ja staattista…ei… vaan siinä vaiheessa kun sitä jotain aletaan teke-
mään. (Nimetön aivoriiheen 3.12.2013 osallistunut nuori mies) 
 
Teoksista toivottiin muun materiaalin lisäksi siis videoesittelyjä. Sen lisäksi, että tämä 
tekniikkana koettiin monipuolisena ja helposti toteutettavana, videoiden kuvakerronnan 
koettiin laajentavan elämystä moniaistisemmaksi lisäämällä näihin videoihin ääntä. 
Liikkuva kuva ilman ääntä koettiin täysin toimimattomana kokemisen tapana. 
 
Taiteilijoiden itsensä toteuttamat teosten yhteydessä olevat ”taustanauhat”, joissa ker-
rotaan kyseisen teoksen tekemisen tekniikoista tai inspiraation lähteistä, koettiin myös 
hyvin elämyksellisenä ja lisäarvoa kokemukselle antavana elementtinä. 
 
Aivoriihen osallistujat halusivat myös lisää tietoa taiteilijoista, joiden töitä sivuilla on. 
Ensisijaisesti toivottiin videoesittelyitä, mutta kirjallinenkin kuvaus nähtiin toimivana. 
Myös mahdollisuus vuoropuheluun taiteilijan kanssa joko reaaliaikaisesti tai viiveellä 
koettiin elämystä kasvattavana elementtinä. Tätä ei haluttu rajata pelkkään mahdolli-
suuteen kommentoida teoksia, vaan toivottiin suorempaa keskustelun mahdollistavaa 
väylää. 
 
Keskustelua syntyi taiteilijoiden aikaisemman meriitin vaikutuksesta teosten ja näytte-
lyiden elämykselliseen kokemiseen, ja samalla myös koko näyttelyn yleisössä synnyt-
tämään kiinnostukseen. Ryhmä pohti, voisivatko näyttelyt toimia niin sanotusti ano-
nyymeinä, siten ettei taiteilijoiden nimiä julkaistaisi näyttelyiden aikana. Tämä nähtiin 
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mielenkiintoisena tapana kokea teoksia, ilman että taiteilijoiden aikaisemmat taustat 
vaikuttaisivat teosten kokemisen laatuun. Samalla tämän elementin nähtiin kuitenkin 
olevan ristiriidassa mm. aiemmin toivottujen taiteilijaesittelyjen kanssa.  
 
Äänen, äänimaailmojen tai jopa musiikin käyttö koettiin myös tärkeänä elementtinä. 
Ääni koettiin tärkeänä videoiden taustana, mutta mahdollisesti myös koko sivuston 
taustalla pyörivän taustaäänen muodossa.  
 
Aivoriihen osallistujista 30 % halusi päästä luomaan virtuaaligallerian suosikkiteoksis-
taan omia galleriatilojaan. Keskustelun perusteella suuri osa osallistujista koki tällaisen 
mahdollisuuden lisäävän myös heidän haluaan jakaa näitä luomiaan tiloja sosiaalises-
sa mediassa ystäviensä kesken.  
 
Tekniikoissa käsitelty pelillinen kokemus täsmentyi mm. ”palapeleiksi” yksittäisistä te-
oksista. Yksi osallistuja haluaisi tietää ”hulluja” yksityiskohtia teoksista, ovat ne sitten 
teosten sisällöstä tai kenties niihin eri tekniikoilla upotetuista huomaamattomista yksi-
tyiskohdista. 
 
Mahdollisuus kirjautua sivustolle, ja tätä kautta saada käyttöön joitain lisäominaisuuk-
sia, nähtiin myös kokemukselle lisäarvoa tuovana elementtinä. Yksi aivoriiheen osallis-
tujista halusi ehdottomasti sähköisen vieraskirjan sivustolle, mutta monet kokivat sen 




5.1.3 Osallistamisen keinot virtuaaligalleriassa 
 
 
Kuvio 8. Osallistamisen keinot virtuaaligalleriassa (ks. taulukko, liite4) 
 
Erilaisia kirjallisia vastauksia aivoriihestä nousi tässä kategoriassa 32kpl. Yhtenä tär-
keimpänä osallistamisen elementtinä aivoriihessä nousi yleisön mahdollisuus kirjoittaa 
omaa kritiikkiä ja omia kommentteja sivuston taideteoksista. Nämä mahdollisuudet yh-
dessä nousivat yli muiden osallistamisen elementtien. Keskustelun kautta kävi selväksi, 
että moni osallistuja jakaisi mielellään ystäväpiirissään sekä käyttämiensä sosiaalisen 
median kanavilla näitä kirjoittamiaan kommentteja. Muiden käyttäjien kirjoittamien 
kommenttien lukeminen, ja niiden ohella syntyvien keskustelujen kautta syntyvän yh-
teisöllisen vuorovaikutuksen ja sisältörikkaan keskustelun koettiin antavan teoksille 
moninaisia ja uusiakin merkityksiä. Toivottiin myös, että itse näyttelyn taiteilijat voisivat 
osallistua näihin keskusteluihin jakamalla omia kokemuksiaan ja kertomuksia työsken-
telyprosesseistaan. Näin he voisivat avata teoksiinsa liittyviä sisällöllisiä maailmoja, ja 
antaa teoksilleen uusia merkityksiä katsojan silmissä. Kaiken aiemman perusteella 
sivuston ja sen taideteosten ”jaettavuuden” helppoutta pidettiin erittäin tärkeänä osana 
sivuston aktiivista ja uutta yleisöä houkuttelevaa toimintaa. Helppo jakaminen nähtiin 





Koska virtuaaligalleria tulee toimimaan ainoastaan Internet ympäristössä, aivoriihen 
muutama osallistuja toivoi, että myös näissä virtuaalisissa näyttelyissä olisi viralliset ja 
reaaliaikaiset avajaiset. Tämä koettiin hyvin uudenlaisena ja raikkaana lähestymistapa-
na ja nähtiin yleisöä virtuaaliseen tilaan houkuttavana keinona. Tähän liittyen toivottiin 
myös taiteilijoiden paikalla oloa esim. Skypen välityksellä, joka tekisi kokemuksesta ja 
sen reaaliaikaisuudesta vielä syvemmän. 
 
5.1.4 Osallistaminen teosten valinnassa voi luoda elämyksiä 
 
Aivoriihessä nousi esille kysymys virtuaaligallerian näyttelyiden kuratoinnista. Kuka 
taiteilijat ja teokset kyseiseen virtuaaliseen näyttelyyn valitsee? Miten se tuodaan sivuil-
la esille? Minkä mittaisia näyttelyt virtuaaligalleriassa olisivat? Moniako taiteilijoita ja 
teoksia esitellään kerralla? Kaikki nämä ovat asioita, joiden nähtiin vaikuttavan taiteen 
kuluttajan kokemukseen ja elämykseen sivuilla vieraillessa. Monien näistä uskottiin 
vaikuttavan myös suoraan tai epäsuorasti vierailutiheyteen sivustolla, sekä yleisön ha-
luun palata sivustolle määrätyin väliajoin.  
 
Keskustelun kautta kävi selväksi, että nämä taiteilijoiden ja teosten valintaprosessit 
tulisi olla selvästi sivuilla esiteltynä. Pohdintaa syntyi siitä, ovatko esimerkiksi sivuston 
ylläpitäjät päteviä valitsemaan näyttelyiden sisällön tai voisivatko he mahdollisesti käyt-
tää siinä jotain ulkopuolista apua. Mietittiin tulisiko tähän tuoda mukaan joku nimekäs 
alan ammattilainen, jotta kyseisen virtuaaligallerian näyttelykokonaisuudet olisivat ylei-
sön silmissä uskottavampia ja tätä kautta elämyksellisempiä. Hyvällä ja uskottavalla 
kuratoinnilla varmistettaisiin kävijän kokeman elämyksen ainutkertaisuus, ja halu jakaa 
tietoa palvelusta eteenpäin. Mutta vaatiiko se ulkopuolista apua? Muutamat aivoriihen 
osallistujista olivat sitä mieltä, että kuratoinnin voisi tehdä sivuston ylläpitäjät, jos pro-
sessi on hyvin mietitty. Osa ryhmästä oli silti sitä mieltä, että kokonaisvaltaisen uskot-
tavuuden kannalta olisi kuitenkin suotuisampaa, jos siinä pystyttäisiin käyttämään jo 
jotakuta entuudestaan tunnetuksi tullutta taiteen ammattilaista, näyttelykuraattoria tai 
muuta vastaavaa henkilöä.  
 
Myös keskustelu taiteen popularisoinnista nousi esille. Tämän keskustelun yhteydessä 
ryhmässä esitettiin vaihtoehto, jossa julkisuuden henkilöt otettaisiin taiteilijoiden ja teos-
ten valintaprosesseihin mukaan. ”Niin, kyllä monia kiinnostaa mistä julkkikset ovat kiin-
nostuneita ja mitä tekevät. Tuolla voisi saada myös yleisöä kiinnostumaan näyttelystä 
aivan eri tasolla” (Nimetön aivoriiheen 3.12.2013 osallistunut nuori nainen). 
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Esimerkkinä mainittiin, että jokaisella näyttelyllä olisi aina yksi julkisuuden henkilö valit-
semassa yhden näyttelyn taiteilijoista. Näillä ”julkkisvalinnoilla” voitaisiin saada myös 
henkilöitä, jotka muuten eivät ole niin kiinnostuneita taiteesta, houkuteltua katsomaan 
minkälaisia valintoja heidän suosikki julkisuudenhenkilönsä ovat tehneet näyttelyyn. 
Ehkä nämä julkkiskuraattorit voisivat olla myös yksi elämyksen luomisen elementti. 
 
Yleisön osallistaminen taiteilijoiden ja taideteosten valintaprosesseihin nähtiin hyvänä 
vaihtoehtona tuoda lisää kiinnostavuutta kyseisille näyttelyille.  Aivoriihen osallistunut 
nainen sanoi: ”Myös yleisö aktivoitaisiin tässä vaiheessa. Varsinkin kun joku menee 
katsomaan huonoa näyttelyä, niin jää miettimään kukakohan nämä teokset/tämän tai-
teilijan on tänne valinnut. Tässä valinta voisi olla läpinäkyvää ja yleisö itse päättäisi 
lopulliset taiteilijat.” (Aivoriihi IKATA:ssa 3.12.2013). Tämä tarjoaisi yleisölle myös elä-
myksellisen kokemuksen heidän päästessä mukaan taiteilijoiden valintaprosesseihin. 
Samalla täyttyisi myös osallistamisen kriteerit toiminnan rakentamisessa. Pohdintaa 
käytiin aivoriihessä esimerkiksi yleisön mahdollisuudesta äänestää jostain rajatusta 
taiteilijajoukosta oma suosikkinsa näyttelyyn. Tai vaihtoehtoisesti yleisö saisi ehdottaa 
virtuaaligallerian ylläpitäjille taiteilijoita, joita he toivoisivat näyttelyissä näkevän, ja joi-
hin ylläpitäjä voisi olla yhteydessä.  
 
Keskustellessamme näistä valintaprosesseista aivoriihen yksi mies osallistuja kiteytti 
seuraavasti: ”täytyy tarkkaan miettiä mikä se prosessi sitten lopulta on, jolla taiteilijat 
saavat töitään esille tähän virtuaaligalleriaan. Se pitää jollain tavalla olla tasapuolinen 
ja oikeudenmukainen tie.” (Aivoriihi IKATA:ssa 3.12.2013). 
 
5.2 Hyviä käytäntöjä olemassa olevista virtuaaligallerioista 
 
Benchmarkingin (vertaisanalyysi) tulokset ovat kehittämistyöni kannalta hyvin monija-
koiset. Hyviä vertailukohtia ja kehittämiskohteena olevan virtuaaligallerian kaltaisia si-
vustoja oli todella vaikea löytää. Vaikeudeksi muodostuivat kehittämistyöni tämän het-
kiset lähtökohdat, jotka poissulkivat tässä vaiheessa kokonaan suunnittelemani virtuaa-
ligallerian kaupallisen puolen. Siksi voisi todeta, että selkeää ja yksiselitteisesti kilpaile-
vaa toimintaa kyseisenlaiselle virtuaaligallerialle ei ollut löydettävissä. Jos samansuun-
taisella ajatuksella luotuja sivustoja löytyi, niin ne olivat enemmänkin harrastemielessä 




Voimakkaasti myyntipainotteiset virtuaaligalleriat olivat monessa mielessä ohittaneet 
ajatuksen teosten elämyksellisestä kokemisesta. Osallistamisen ottaminen osaksi toi-
mintaa ja tätä kautta yleisöpohjan lisääminen eivät myöskään näyttäneet olevan ky-
seisten virtuaaligallerioiden prioriteeteissa kovin korkealla. Kaiken tämän perusteella 
pyrin vertaisanalyysissani lähtökohdaksi löytämään virtuaalisia gallerioita (virtual galle-
ry), jotka olivat tarkoitettu visuaalisen taiteen esittelyyn ja esille tuomiseen, eikä niiden 
toiminnassa tuotu esille rinnalla toimivaa fyysistä galleriatoimintaa. En benchmarkatta-
vien kohteiden osalta voinut pois sulkea niiden kaupallista toimintaa, sillä sitten vertai-
lukohteiden löytäminen olisi käynyt liian vaikeaksi, jos ei mahdottomaksi.  
 
Tärkeimpänä vertailukohtanani on näiden virtuaaligallerioiden elämyksellisyys ja osal-
listaminen. Analysoin benchmarkingin kohteita tässä valitsemieni ja esittämieni elä-
myksen ja osallistamisen teorioiden perusteella. Elämyksen näkökulmaan sisältyi 
useimmissa tapauksissa myös virtuaalisuus, joten jätin tässä luvussa virtuaalisuuden 
käsittelemisen vähemmälle. 
 
5.2.1 Benchmarkingin kohteet 
 
Tutkimukseni kohteeksi rajautui aluksi löytämästäni kahdestakymmenestä Internetin 
virtuaalisesta galleriatilasta yhdeksän mielenkiintoisinta tapausesimerkkiä. Lisäksi elä-
myksellisyyden ja sen rajoissa virtuaalisuuden huomioimiseksi tarpeeksi voimallisesti, 
otin vertailuun yhden virtuaalisen musiikkivideon. Tämä video esiteltiin minulle Ikaalis-
ten käsi- ja taideteollisuusoppilaitoksen aivoriihessämme. Koin tämän musiikkivideon 
sisällön ja toimintamallin vastaavan hyvinkin sitä suuntaa, mihin myös tämä kehittämis-
työni alla oleva virtuaalinen galleriatila voisi mahdollisesti olla kehitteillä. Tässä videos-
sa oli virtuaalisuuden kautta otettu huomioon elämyksellisyys. 
 
Useimmat analyysiin valitsemani verkkopalvelut olivat itsenäisiä virtuaaligallerioita, 
eivätkä siis pitäneet rinnallaan fyysistä tilaa. Mukaan valikoitui kuitenkin myös Tampe-
reen museon Muumilaakson virtuaalikierros Metso-kirjastotalossa, joka esittelee virtu-
aalisesti jo fyysisesti olemassa olevaa maailmaa.  Nämä Tampereen museon palvelut 
ovat rakennettu fyysisen toiminnan tukipalveluiksi, vaikka oman kehittämistyöni lähtö-
kohtana on luoda virtuaalinen galleriatila, joka toimii itsenäisesti ilman fyysistä tilaa. En 





Valitsin analysoitavakseni seuraavat virtuaaligalleriat tai taiteen verkkopalvelut: 
 
Artsteps (www.artsteps.com/) 
Body of Art (www.bodyofart.com/) 
Infinity Art Gallery (www.infinityartgallery.com/) 
Leading Artist (www.leadingartistsgallery.com/) 
National Gallery of Art (www.nga.gov) 
Virtuaalikierros Metso (www.muumilaakso.tampere.fi/)  
Studio Art Direct (www.studioartdirect.com/) 
Virtual Art Space (www.3dvas.com/) 
Virtual Gallery (www.virtualgallery.com/) 
 
Vertailussa käyttämäni musiikkivideo oli Queens of the Stoneagen virtuaalinen musiik-
kivideo Vampyre of Time and Memory osoitteessa: 
http://www.vampyreoftimeandmemory.com/  
 
Musiikkivideon valinnan kautta vertailuun haluan opinnäytetyössäni tuoda esille myös 
sen, että kaikki parhaimmat käytännöt eivät välttämättä tule esille oman alan ta-
pausesimerkkien kautta. Tuottajan tulisi olla luova ja innovatiivinen etsiessään ratkaisu-
ja erilaisiin kehittämisprojekteihinsa. 
 
Benchmarkingin kohteita ja niiden sisältöjä lähdin vertailemaan keskenään tekemällä 
taulukon (ks. taulukko, liite 5). Taulukon vertailukohtien luomisessa hyödynsin aivorii-
hen kautta saamiani vastauksia eri osa-alueista, jotka siellä koettiin elämyksellisinä ja 
osallistavina, sekä Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskuksen (Lapin elämysteolli-
suuden osaamiskeskus 2010) määrittelemiä elämyksen elementtejä. 
 
5.2.2 Visuaalinen materiaali teosten esittelyssä 
 
Eri virtuaaligallerioiden sivuilla taideteosten esittelyssä oli hyödynnetty pääosin still-
kuvia, mikä on Internetissä perinteisin ja helpoin tapa tuoda teoksia yleisön nähtäväksi. 
Tällaiseen, pelkkien still-kuvien varaan perustuvaan taideteosten esittelyyn, on Internet 
kuitenkin tulvillaan erilaisia valmiita mahdollisuuksia. Taiteilijat hyödyntävät näistä pal-
jon esimerkiksi flickr- ja Pinterest-sivustoja, joilla on mahdollisuutta ilmoitustaulutyyppi-




Kahdella eri virtuaaligalleriasivustolla oli still-kuvan lisäksi hyödynnetty videomateriaa-
lia, joka aivoriihessäkin koettiin yhtenä parhaimmista teosten esittelytavoista virtuaali-
sessa galleriassa. Queens of the Stoneagen virtuaalisella musiikkivideolla oli upotettu 
virtuaalisen tilan seinään kyseisen kappaleen televisiolevitykseen tarkoitettu tavallinen 
musiikkivideo. Sitä pääsi kahden muun sivuston videoiden tapaan helposti katsomaan 
myös täydeltä kuvaruudulta, mistä pystyi sitten helposti palaamaan kierrokselle muual-
le tilaan. Body of Art:in sivuille upotetut videot olivat alkujaan ladattu Vimeon videopal-
veluun, joka tekee sivuston käytön kevyemmäksi ja tätä kautta yleisöystävällisemmäk-
si. Tämä tarkoittaa myös sitä, että sivuston käyttö ja videoiden katseleminen eivät tar-
vitse niin tehokkaita internetyhteyksiä ja tietokoneita toimiakseen moitteettomasti. 
 
Body of Artin videot esittelivät sivuston eri taiteilijoiden töitä liikkuvan kuvan ja siihen 
lisätyn äänimaailman avulla. Tällä saatiin tuotua yksinkertaisella tavalla moniaistisuus 
ja teosten katseleminen eri kuvakulmista sekä erilaisina lähikuvina kävijän koettavaksi. 
Koska tälle sivustolle videot oli upotettu Vimeon kautta, niin videon linkin takaa Vimeos-
ta löytyi helposti kyseisen taiteilijan oma videoprofiili, jos he olivat videoita hyödyntä-
neet teostensa esittelyssä. Body Of Artin sivustolle upotetut videot olivat kuitenkin kaik-
ki siis taiteilijoiden itsensä toteuttamia, eivätkä liittyneet sivuston toteutukseen itsellään.  
 
National Gallery of Artin videoissa esiteltiin eri taiteilijoiden teoksia hyvin modernilla 
kuvakerronnalla. Nämä videot menevät varmasti enemmänkin opetuksellisen elämyk-
sen puolelle, sillä niissä kerrottiin kyseisten näyttelyiden kuraattorien toimesta myös 
kyseisen taiteilijan ja teosten historiasta, sekä teosten tekemisen tekniikoista.  
 
5.2.3 Elämyksiä virtuaalisessa taidenäyttelyssä 
 
Viidessä eri virtuaalisessa, vierailijan vapaan liikkumisen sallivassa, näyttelytilassa liik-
kuminen oli tehty helpoksi. Nämä tilat näen hyvin todellisuuspakoisen elämyksen mää-
ritteen mukaisina. Kahdella näistä sivustoista virtuaaliset tilat olivat hyvin yksinkertaiset 
ja toimivat käytöltään moitteettomasti. Niiden yksinkertaisuus ei kuitenkaan poistanut 
niiden elämyksellistä kokemista. Taideteoksia pääsi katsomaan yksitellen ja haluamas-
saan järjestyksessä. Teoksia pystyi lähestymään, ne voitiin avata omaan ikkunaansa ja 
niistä löytyi myös lisätietoja kirjallisina kuvauksina. Mm. Body Of Art tarjosi vierailijal-
leen virtuaalikierroksia yksittäisten taiteilijoiden sivustollaan oleviin gallerioihin. Näissä 
gallerioissa oli teoskuvien lisäksi teosten viereen laitettu tietoa teoksesta, ja mahdolli-
suus ottaa suoraan yhteyttä taiteilijaan. Myös Art Step:in erilliset ja hyvin yksinkertaiset 
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virtuaaligalleriat olivat toimivia ja selkeitä kokonaisuuksia. Taiteilijoiden töitä on ilo tut-
kia virtuaalisessa tilassa, jossa vierailijana pääsee itse liikkumaan. Vaikka ympäristö oli 
tutkimillani Art Step:is sivustoilla todella yksinkertaisesti luotu, niin kokemani perusteel-
la näissä tiloissa kokee suurempia elämyksiä, kuin useissa muissa vertaisanalyysissä 
mukana olleissa gallerioissa. 
 
Virtual Art Space:n tilassa toteutetut näyttelyt olivat kaikki myös virtuaalisessa ympäris-
tössä ja siellä liikkumista hyödyntäviä. Sivusto oli peruskäytöltään hyvin yksinkertainen 
ja käyttäjäystävällinen. Suurena miinuksena täytyy todeta sivuston vaativan lisäohjel-
man latauksen, jotta virtuaaligallerioita pystyi katsomaan. Tämä palvelun vaikeus ajaa 
luultavasti monet käyttäjät pois ennen kuin he ovat päässeet mihinkään sisältöön tutus-
tumaan. Kyseinen ladattava ohjelmisto, ja sen kautta virtuaaliset tilat eivät minun ko-
kemukseni mukaan edes toimineet kaikilla tietokoneilla. Sivuston virtuaalisten tilojen 
toiminta vaati myös todella tehokasta internetyhteyttä toimiakseen. Tämän perusteella 
täytyy todeta, että sivuston kanssa elämyksellinen kokemus katoaa teknisten asioiden 
kanssa kamppaillessa. 
 
Tampereen Museon virtuaalikierros Muumilaaksossa poikkesi monessa mielessä muis-
ta benchmarking-kohteistani. Ensinnäkään sen ensisijainen tarkoitus ei niinkään ollut 
taideteosten esittely, vaan Muumi-aiheiseen materiaaliin tutustuminen. Heidän virtuaa-
likierroksensa oli yksinkertaisella 360°-kuvauksella toteutettu. Kierroksella pääsi kat-
somaan yksittäisiä Muumi-aiheisia esineitä lähempää, ja näistä yksityiskohdista oli sel-
keät ja mielenkiintoiset kuvaukset helposti saatavilla.  
 
Queens of the Stoneagen virtuaalinen musiikkivideo Vampyre of Time and Memory 
loisti muista benchmarkkaamistani kohteista hyvin elämyspakoisella ja elämyksen mo-
nia tasoja hyödyntävällä tavalla. Video, sen maailmassa liikkuminen, ja tilassa kokemi-
nen perustuivat todella kauniisti toteutettuun ympäristöön. Vaikka ympäristö oli moni-
puolinen ja sisältörikas, niin se tuntui toimivan useammilla tietokoneilla joilla sitä testa-
sin. Tässä tilassa yhdistyvät minusta viihteellisen, esteettisen ja todellisuuspakoisen 
elämyksen ulottuvuudet hienolla tavalla. Koska tila kuitenkin rakentui yhden musiikkivi-
deon ympärille, niin se ei houkuta vierailijaa palaamaan sivustolle kovin montaa kertaa. 





Vain muutamilta vertaisanalyysini sivustoilta löytyi tarkempia tietoja teoksien materiaa-
leista, tekotavoista tai edes niiden koosta. Nämä olivat tietoja, jotka oli otettu huomioon 
lähinnä sivustoilla, jotka olivat painottuneet teosten myyntiin. Jäin pohtimaan, että koe-
taankohan tässä, että vain taiteen ostajat ovat kiinnostuneet tietämään tarkemmin näis-
tä yksityiskohdista.  
 
Äänimaailmaa tai musiikkia oli hyödynnetty todella niukasti valitsemissani tapausesi-
merkeissä. Selkeistä taiteen esittelyyn suunnatuista sivuista vain Body of Art oli tuonut 
äänimaailman osaksi teosten esittelyä. Nämä videot olivat siis taiteilijoiden itsensä to-
teuttamia, minkä perusteella voi olettaa että teosten ja äänimaailmojen suhde näissä 
audiovisuaalisissa taideteosten videoesityksissä oli varmasti mietitty tarkkaan. Myös 
Tampereen Museon Muumilaakson virtuaalikierroksen aikana taustalla soi musiikki, 
joka teki kokemuksesta elämyksellisemmän ja jossain määrin todellisuuspakoisemman. 
Tämä elämys irrotti minut kävijänä arjesta ja vei hetkeksi aivan muihin maailmoihin. 
 
Vain muutamilla näistä sivuista löytyi listauksia sivustojen suosituimmista teoksista, 
taiteilijoista tai gallerioista. Ne sivut, joilta tämä löytyi, olivat tuoneet sen kuitenkin sel-
keästi esille ja tehneet kävijälle helppokäyttöiseksi. Näiltä löytyi listauksia mm. kaikkien 
aikojen suosituimmista teoksista, kuukauden suosituimmista, näyttelyiden voittajista ja 
niin edelleen. 
 
Yllättävää on, että suurimmalla osalla näitä sivustoja löytyi yllättävän vähän tietoa itse 
taiteilijoista. Useammissa tapauksissa nämä tiedot löytyivät vasta linkin takaa, joka johti 
taiteilijan omalle kotisivulle. Tämä antaa näin ollen taiteilijalle vapauden päättää, mitä 
tietoja hän itsestään yleisölle jakaa. Samalla se tekee tästä tiedonjaosta hiukan epä-
selvää, eikä kovinkaan käyttäjäystävällistä. Body of Art oli taiteilijaesittelyiden osalta 
positiivisin esimerkki. Taiteilijoiden tiedot olivat selvästi esillä, jonka lisäksi sivustolle oli 
tehty muun muassa erilaisia haastatteluja taiteilijoista. Nämä haastattelut antoivat sy-
vyyttä teosten kokemiselle, ja jakoivat taiteesta enemmän kiinnostuneelle kävijälle mo-
nipuolista taustatietoa.  
 
5.2.4 Osallistaminen benchmarking kohteissa 
 
Yksikään sivustoista, ei ollut ottanut käyttöönsä reaaliaikaisia avajaisia näyttelyilleen, 
vaikka lähes jokaisella sivustolla näyttelyt olivat kuukausittain vaihtuvia. Tällä tavalla 
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voitaisiin mahdollisesti kuitenkin saada kävijöitä aktivoitua käymään sivustoilla useam-
min. 
 
Sivustoille rekisteröityminen oli mahdollista kuudella eri sivustolla. Rekisteröinti oli kui-
tenkin palvelemassa joko sivuston taiteilijoita niillä sivustoilla joille itse pystyi luomaan 
galleriatiloja, tai sitten se oli selkeästi tehty taiteen ostajaa varten. Satunnainen kävijä, 
joka haluaa sivustolla vain kokea taidetta tai osallistua yhteisöllisesti toimintaa, ei hyö-
dy näistä rekisteröinti mahdollisuuksista mitenkään. 
 
Yhdessäkään tutkimistani virtuaalisista gallerioista ei ollut otettu yleisöä mukaan taiteili-
joiden tai taideteosten valintaan. Tällainen sosiaalinen kuratointi tai jurytys voisi siirtää 
taiteen kokijan pelkän esteettisen elämyksen ulottuvuudesta myös todellisuuspakoisen 
elämyksen valtakuntaan, jossa osallistujalla on mahdollisuus vaikuttaa myös toiminnan 
kokonaisvaltaiseen kuvaan. 
 
Teosten, taiteilijoiden tai heidän ”gallerioidensa” jakaminen oli kuitenkin tehty enemmän 
tai vähemmän helpoksi lähes kaikilla (75 %) benchmarkkaamistani kohteista. Tässä oli 
hyödynnetty suoria jakolinkkejä erilaisiin sosiaalisen median kanaviin kuten Facebook 
ja Twitter. Omia gallerioita tai teoskokoelmia kävijän oli mahdollista luoda vain Art 
Step:ssä. Myöskään teosten kommentointimahdollisuutta ei näillä sivuilla hyödynnetty 
kuin puolessa tapauksista. Virtual Gallery antoi vierailijalle kuitenkin yksinkertaisen 
mahdollisuuden antaa ”tähtiä” yhdestä viiteen yksittäisille teoksille.  
 
Itse näyttelyiden töiden valinnasta/kuratoinnista oli selkeä kuvaus jopa 75 %:lla näistä 
sivustoista. Leading Artist galleryn näyttelyt perustuivat heidän järjestämilleen kura-
toiduille taidekilpailuille. Taiteilijat ja teokset valittiin sivuille kuukausittain vaihtuvien eri 
aiheisten teemakilpailujen kautta. Sivuston kautta taiteilija pystyi itse tarjoamaan, mak-
sua vastaan, teoksiaan kilpailuun.  Leading Artist Gallery:n ylläpito valitsi ehdokkaista 
kilpailuun osallistujat, joista valittiin pysyvämpiin näyttelyihin osallistujat. Infinity Art Gal-
lery:ssä pystyi, myös maksua vastaan, tarjoamaan töitään galleriaan. Voittajat, eli si-
vustolla esiteltävät taiteilijat, valitsi kuukausittain teeman mukaan vaihtuvat kyseisen 
taiteen alan ammattilaiset.  
 
Leading Arts Gallerystä poiketen, kaikki Infinity Art Gallerryyn töitään tarjonneet taiteili-
jat saivat näkyvyyttä niin sanotussa ”esinäyttelyssä”. Art Steps, Body Of Art ja Virtual 
Gallery antoivat rekisteröityneille taiteilijoille vapauden luoda omia näyttelyjään 
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rajattujen ehtojen mukaisesti. Taiteen kuluttajan näkökulmasta jää pohdittavaksi, ovat-
ko jollain selkeällä tavalla kuratoidut näyttelyt laadukkaampia ja tätä kautta myös elä-
myksellisimpiä. Vai voiko taiteilijoiden oma vapaus luoda gallerioitaan mainituille alus-
toille ja siellä annettujen reunaehtojen mukaisesti kuitenkin olla vielä kokemusrikkaam-
pi tapa, joka jättää taiteen laadullisen ja esteettisen arvon katsojan päätettäväksi. Vai 
joutuuko kävijä tässä loputtoman tarjonnan pakahduttamaksi, etsimisen elämyksen 
turruttamaksi uhriksi, joka ei näistä tiloista voi koskaan löytää todellista elämystä kaiken 
tämän vuoksi. Jos kuitenkin näistä gallerioista lähtee etsimään taidekokemuksia, eikä 
näe mielekkääksi alkaa selailemaan kaikkea tarjonnan virtaa jota tarjolla on, kannattaa 
vierailijan hyödyntää näiden gallerioiden ylläpitäjien ”päivän suosituksia” tai eri aikavä-
lien ”suosituimpia taiteilijoita” -listauksia. Nämä tekivät jonkinasteisen rajauksen, vaikka 
näyttelyt eivät olleetkaan selkeästi kuratoituja kokonaisuuksia. 
 
Benchmarkkaamistani gallerioista yli puolet olivat erittäin vaikeaselkoisia ja käytöltään 
sekavia. Elämyksellisiä elementtejä näissä oli otettu huomioon vain muutamissa. Moni-
aistinen kokeminen tai tarinallisuus oli jäänyt kokonaan taka-alalle. Vain puolesta niissä 
koin olevan erilaisia tai erikoisia elementtejä, joilla ne olisivat erottuneet elämyksellisen 
kokemisen kentällä. Ikaalisten aivoriihemme lopussa yksi siihen osallistunut nainen 
kiteytti kokemansa näin: ”Netissä tulee seurattua kaikkea mikä voi olla vähänkin kiin-
nostavaa ja kiinnostavasti tehty. Mutta mikään, mikä on tavallaan oikean maailman 
”kopio” ei kiinnosta. Se tekee sen… eli galleriaakaan ei kannata yrittää sellaisenaan 




Virtuaaligallerian kautta taiteen kokeminen ja sitä kautta elämysten hakeminen ei ole 
enää aikaan tai paikkaan sidottu. Siihen tarvitsee vain tietokoneen tai mobiililaitteen, 
sekä internetyhteyden. Jotta tämä teknologiavälitteinen todellisuus kuitenkin voisi haas-
taa fyysisen taiteen kokemisen, tarvitaan keinot tuoda taide virtuaalisesti joka kotiin tai 
mobiililaitteeseen. Näin kuka tahansa, missä tahansa voi kokea kehittämistyöni alla 
olevan virtuaaligallerian sisällön, ja tehdä sen mieleenpainuvasti ja elämyksellisesti. 
 
Virtuaalitodellisuus antaa loputtomasti mahdollisuuksia, mutta kehittämistyössäni halu-
an katsoa sen mahdollistamia elämyksellisiä tiloja hyvinkin realistisesta ja opinnäyte-
työni tilaajalle toteutuskelpoisesta näkökulmasta. 360°-kuvaus/panoraamakuvauksen 
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sekä -objektikuvauksen voisi nähdä virtuaaligallerian kehittämisessä hyvin toteutuskel-
poisena ratkaisuna. Todellisuuspakoisen elämyksen ulottuvuuden sallivan tilassa liik-
kumisen kokemuksen voisi toteuttaa yksinkertaisen panoraamakuvauksen kautta. Tä-
mä ei vaadi suurta tekniikka tai resursseja. Itse teoksien, ainakin niiden ollessa kolmi-
ulotteisia, esittelyssä olisi resurssien sen salliessa hienoa käyttää objektikuvausta.  
 
Luodakseni virtuaalisen tilan taiteen kokemiselle, koen, ettei aivoriihessä esiin tulleet 3-
D mallinnokset ja 3-D kuvat tällä hetkellä vastaa kehittämistyöni tarkoitusta. 3-D mallin-
nokset eivät vastaisi alkuperäisiä teoksia toivotulla tavalla. 3-D kuvat eivät taas ole tek-
niikkana käytössä vielä suuressakaan osassa kotitalouksia. Hologrammit eivät myös-
kään tämän hetkisillä tekniikoilla tunnu mahdollisilta toteuttaa tällaisessa suurelle ylei-
sölle tarkoitetussa projektissa. Pelillisen, virtuaalisen maailman toteuttaminen herättää 
kiinnostukseni, mutta sekään ei vaikuta taloudellisesti toteutuskelpoiselta tekniikalta 
tässä projektissa. Pelillisten elementtien tuominen teosten kokemiseen voisi saada 
kuitenkin aivan uudenlaisien asiakasryhmien kiinnostuksen taiteeseen heräämään. 
Samalla näkisin sen kuitenkin myös rajaavan käyttäjäkuntaa hyvin radikaalisti, tehden 
näin palvelusta ehkä vain hyvin pienen marginaaliryhmän kiinnostuksen kohteen. Sli-
deshown (kuvaesityksen) puolestaan näen itsenäisenä taideteosten esittelykeinona 
aivan liian vanhanaikaisena tapana esitellä teoksia arvolleen sopivassa ympäristössä. 
Se voisi kuitenkin toimia tukikeinona muiden tekniikoiden rinnalla. 
 
Näiden 360°-tekniikoiden rinnalla voisi olla videota teosten tekemisestä (making-of), 
jonka taustana käytettäisiin taiteilijan äänikuvausta teoksen työprosesseista ja teoksen 
sisällöistä. Tällä tuetaan elämyksen tarinallisuutta. Näiden videoiden kautta voidaan 
taideteoksista syvemmin kiinnostuneelle kävijälle luoda positiivinen ja mahdollisesti 
ikimuistoinen kokemus, jota hän ei muualla voi kokea. Videot eivät suullisten kuvauk-
sien lisäksi tarvitse erillistä äänimaailmaa tai musiikkia, eikä näin ollen teosten sisältö-
jen kokeminen saa tämän kautta ainakaan vääränlaisia vaikutteita. Jos äänimaailmaa 
halutaan tässä virtuaaligalleriaan lisäelementtinä kuitenkin hyödyntää, näkisin tässä 
hyvänä vaihtoehtona nauhoittaa fyysisten taidenäyttelyiden yleisöääniä, jotka loisivat 
virtuaalisesta kokemuksesta todentuntuisemman ja elämyksestä moniaistisemman. 
Nämä äänet tekisivät näyttelykokemuksesta myös uskottavamman ja ainutkertaisen 
elämyksen Internet ympäristössä. Kokemuksen aitous nousee tässä pintaan. Äänimaa-
ilman ollessa tuttu vierailijoiden aiemmista fyysisistä näyttelyvierailuista, en kokisi sillä 




Koska yleisön osallistaminen vaikuttaa sivustolla koetun elämyksen laatuun, koen että 
se tulee ottaa huomioon monella tasolla. Osallistaminen syventää elämyksen koke-
musta (Pine & Gilmore 2011,46, Tarssanen 2009,11); mutta myös sitouttaa vierailijoita 
pitempiaikaiseen suhteeseen tämän virtuaaligallerian toiminnassa. Yksi tapa olisi ottaa 
yleisö mukaan näyttelyn taiteilijoiden valintaan. Kehittämistyöni kohteena olevan virtu-
aaligallerian kohdalla se voisi tapahtua ylläpitäjien tekemän esikarsinnan jälkeen, jolloin 
joku linjaus olisi jo tehty näyttelyn kokonaisuudesta. Tässä myös julkkiskuraattorin käyt-
tö, esimerkiksi yhden taiteilijan valinnassa per näyttely, voisi houkuttaa uudenlaisia 
käyttäjäryhmiä taiteen kokemuksen piiriin. Näin voitaisiin myös positiivisella tavalla luo-
da suurempaa näkyvyyttä tämän virtuaaligallerian toiminnalle. En myöskään täysin 
poissulkisi jonkun taiteen ammattilaisen tuomista mukaan näyttelyiden kuratointiin, jos 
tilaajan resurssit sen sallivat. Tämä voisi tehdä virtuaaligallerian kokemisesta vielä 
elämyksellisempää, ja sallia parhaimmillaan pelkän esteettisen elämyksenhakuisen 
taiteen kuluttajan suuremman nautinnon tilanteessa. 
 
Vaihtoehto näyttelystä, jossa taiteilijat olisivat osan aikaa anonyymeina esillä, vaikuttaa 
kiinnostavalta. Sen voi nähdä voimakkaasti kontrastisena muuhun tarjontaan nähden, 
ja näin ollen koen sen olevan vierailijan muusta taiteen kokemisesta erottuvaa ja poik-
keavaa. Näen myös, että tässä voitaisiin sitouttaa kävijöitä tulemaan uudestaan jaka-
malla tietoa näyttelykokonaisuudesta vaiheittain: anonyymit taiteilijat > viikon päästä 
julkaistaan heidän henkilöllisyytenä > kahden viikon päästä heidän teostensa making 
of-video ja niin edelleen.  
 
Vierailijoiden mahdollisuus koota virtuaaligallerian teoksista ”omia näyttelyitä” suosi-
keistaan, ja näiden helppo jakaminen sosiaalisessa mediassa, lisäisi laajempaa tietoi-
suutta galleriasta, ja samalla myös osallistaisi käyttäjät markkinointiprosessiin.  
 
Jos virtuaaligalleriaan halutaan luoda vierailijoille mahdollisuus rekisteröityä, niin se on 
tehtävä mahdollisimman vaivattomaksi. Näkisin, että tämä ominaisuus olisi hyvä ottaa 
käyttöön, varsinkin jos sivustolla sallitaan teosten kommentointi tai kritisointi. Rekiste-
röitymisellä pystytään ehkä pitämään suurin osa turhasta kirjoittelusta kurissa, ja kirjau-
tujat voidaan velvoittaa ainakin jossain määrin noudattamaan sisällön kirjoittamisesta 
rekisteröitymisen yhteydessä annettuja sääntöjä. Jos sivustolla on mahdollisuus kes-
kustella, kommentoida ja kirjoittaa kritiikkiä, niin näen että jonkinlaisen moderaattorin 




Koska taiteen kuluttajat nauttivat usein erilaisten taidenäyttelyiden kritiikin lukemisesta 
ja haluavat myös ilmaista oman mielipiteensä, koen että tämän virtuaaligallerian koh-
dalla olisi hieno antaa yleisölle mahdollisuus kirjoittaa kritiikkiä gallerian näyttelyistä, 
niin ettei kaikki mielipide kirjoittelu rajoittuisi vain lyhyisiin kommentteihin. Tämä osallis-
tamisen ehkä älyllinenkin ulottuvuus nostaisi virtuaaligallerian lähemmäs elämyksen 
emotionaalista tasoa, ja toisi myös yksilöllisyyden käsin kosketeltavaksi elementiksi 
vierailijan näkökulmasta. 
 
Osallistavaan valintaprosessiin viitaten koen, että jos virtuaaligalleriasta saadaan teh-
tyä osallistava niin yleisön kuin taiteilijoiden osalta, niin silloin myös pystytään parem-
min jakamaan näiden gallerian sisältämien teosten merkityksiä, ja luomaan tätä kautta 
teoksille myös syvempiä tulkintoja. Näin pystytään avaamaan myös taiteilijan näke-
myksiä teoksen luomisesta, ja tätä kautta ottamaan yleisö mukaan tähän syvempään 
prosessiin, joka on alkujaan luonut ensimmäiset merkitykset teokselle. Tarinallisuuden, 
moniaistisuuden ja vuorovaikutuksellisuuden kautta voimme kuljettaa vierailijan moni-
tasoisten elämyksien kautta kokemuksen uudella tasolle, joka voi jopa aiheuttaa hä-




Tutkimusteni tuloksia tarkastellessani käy selväksi, etteivät elämysten tuottaminen ja 
osallistaminen virtuaalimaailmassa vaadi välttämättä suuria resursseja. Ne eivät myös-
kään vaadi loistokkaita ja kalliisti toteutettuja virtuaalitiloja toteutuakseen. Innovatiivi-
suus ja moniaistisuus sen sijaan ovat tärkeässä osassa yleisön kokemusta. Yleisön 
osallistaminen tulee aloittaa jo virtuaaligallerian taiteilijoiden valinnassa. Taiteilijoiden, 
heidän teostensa ja niiden tekovaiheiden esittelyssä optimaalisimpana keinona toimii 
videomateriaali. Virtuaaligallerian toiminnan, siellä esiteltävien taiteilijoiden ja heidän 
teostensa taustalta tulee löytyä tarinoita. Taiteen kuluttajat eivät halua vain kokea teok-
sia, he haluavat uppoutua niiden maailmaan. Löytää uutta ja kokea myös teosten val-
mistusprosessit. Yleisön halu kokea jotain sellaista mikä heidän arkeensa ei kuulu on 
suuri. He haluavat ymmärtää mitä taiteilija teoksillaan viestittää. He haluavat päästä 
kertomaan mielipiteitään taiteesta. Ja ennen kaikkea he haluavat jakaa kokemaansa 




Tutustuttuani elämyksen, osallistamisen ja virtuaalisuuden teorioihin oli hyvin mielen-
kiintoista huomata kuinka ne kaikki linkittyivät keskenään yhteen. Elämyksen tuottami-
sessa nähtiin osallistaminen yhtenä osana kokonaisuutta. Osallistamisen teorioissa 
nähtiin taas osallistaminen myös elämyksien tuottamisena. Virtuaalisesta todellisuu-
desta puhuttaessa löydettiin näkökulmia molempiin. Kaikki nämä aihealueet liittyvät siis 
olennaisella osalla toisiinsa. 
 
Pelkkää viihteellistä tai esteettistä elämyksellisyyttä ei kannata tarjota Internetin inter-
aktiivisessa ja virtuaalisessa ympäristössä. Sen mahdollistama todellisuuspakoisen 
elämyksen ulottuvuuden kokeminen ja yleisön osallistaminen mukaan toimintaan ovat 
avainasemassa onnistuneen virtuaaligallerian luomisessa. Erilaisten tarinoiden ja vi-
deomateriaalien jakaminen virtuaaligallerian kävijöiden kesken luovat toiminnalle myös 
opetuksellisen elämyksen ulottuvuuden. 
 
Tässä vaiheessa, kun viimeisiä kappaleita kirjoitan opinnäytetyöstäni, näen projektin 
valintojeni teorioiden suhteen osuneen hyvinkin ytimeen tätä virtuaaligalleriaa suunni-
teltaessa. Kaiken opinnäytetyötäni varten lukemani teorian kautta uppouduin syvem-
mälle aiheeseen. Löysin kehittämistyölleni lähtökohdat, joita en ennen teoriaan tutus-
tumista ja tutkimustyötäni voinut kuvitellakaan. Sain kasaan kehittämissuunnitelman 
raamit, jonka toivon ja koen hyödyntävän opinnäytetyöni tilaajaa heidän viedessä pro-
jektiaan eteenpäin.  
 
Tässä kiireisessä maailmassa taistellaan usein resursseista, ja kärsitään monesti nii-
den puutteesta. Tämä näkyy myös kulttuurialalla. Jo ennen työelämään astumistani 
resurssien puute näkyi tämän opinnäytetyöni kohdalla rajallisena ajankäytön mahdolli-
suutena. Piti siis tehdä kompromisseja, jotta kyseisen kehittämissuunnitelman pystyi 
annettujen aikarajojen puitteissa viemään loppuun. Olisi ollut asioita, jotka olisin tehnyt 
opinnäytetyössäni toisin tai pikemminkin tutkinut syvällisemmin, jos aika olisi sen salli-
nut. Omassa pienessä maailmassani, missä pyrin monesti täydellisyyteen, tämä ai-
heutti stressiä. Toisaalta näen, että se valmisti minua myös työelämään, jossa resurs-
sien puute on monesti arkipäivää. Myös kulttuurituottajana minun tulee hoitaa projektit 
annettujen resurssien puitteissa, vaikka se henkilökohtaisella tasolla vaatisi venymistä 
omista tavoitteistani. 
 
Benchmarkingin tulosten osuus jäi vertailukohtien löytämisen vaikeuden vuoksi opin-
näytetyössäni mielestäni hiukan pinnalliseksi. Analysoin löytämiäni kohteita parhaani 
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mukaan, ja löysin kaikista niistä kehittämistyössäni hyödynnettävissä olevia elementte-
jä. Jos minulla olisi ollut mahdollisuus, tai jos opinnäytetyöni tilaajalla on jatkossa mah-
dollisuus, niin näkisin että vertailukohtia tulisi etsiä vielä laajemmin eri osa-alueilta In-
ternetissä. Sen mahdollisuudet voidaan tällä hetkellä kokea lähes rajattomina ja huo-
masin, että se ei ole oikea ympäristö konservatiiviselle ja rajoittuneelle tutkimukselle. 
Tässä tapauksessa tulisi jättää ajatus vertailukohteiden etsinnästä pelkästään virtuaali-
galleria maailmasta ja siirtyä etsimään sivustoja, joilla elämys ja osallistaminen on sel-
laisenaan otettu huomioon. Näin voisi löytää vielä innovatiivisempia tapoja kehittää 
kyseistä virtuaaligalleriaa eteenpäin.  
 
Koska videoidut teosten, taiteilijoiden ja työprosessien esittämiset nousivat yhtenä tär-
keimpänä asiana tutkimuksissani esille, vertailuanalyysin kohteita voisi etsiä vielä eri-
laisilta videosivustoilta. Näiltä sivuilta voisi löytää myös rajattomasti tapoja toteuttaa 
näitä erilaisia virtuaaligalleriaan mahdollisesti suunniteltavia videoita, joiden kautta voisi 
lähteä miettimään tilaajan resurssien mukaan, mitkä olisivat heidän virtuaaligalleriassa 
toteutuskelpoisia. 
 
Koska tekemäni benchmarkingin perusteella elämyksellisyyden ja osallistamisen kautta 
rakennettuja virtuaaligallerioita ei tullut vastaan ainuttakaan, näen että opinnäyteyöni 
tilaajilla on erittäin hyvät lähtökohdat lähteä kehittämään kyseenlaista toimintaa. Koen 
tutkimuksieni perusteella kokonaisuuden innovatiivisena ja uudenlaisena tapana tuoda 
taidetta laajemman kulttuurin kuluttajakunnan tietoisuuteen. 
 
Esiselvitysvaiheessa teettämäni aivoriihi Ikaalisten käsi- ja taideteollisuusoppilaitoksen 
opiskelijoiden kanssa sen vei koko suunnittelun uusille tasoille. Sieltä kirjallisten vas-
tausten ja suullisen keskustelun kautta nousi paljon jatkokehitettäviä ideoita kehitystyö-
ni tueksi. Opiskelijoiden innovatiiviset ja raikkaat ideat loivat värikästä keskustelua, jota 
olisi mielellään jatkanut pidempäänkin. Sieltä sain vahvistusta moniin aiemmin hyväksi 
kokemiini malleihin ja ison kasan uusia ideoita, jotka inspiroivat minua viemään projek-
tia eteenpäin uudella energialla. Näiden keskustelujen perusteella jäi tunne, että tällai-
selle virtuaaligallerialle voisi olla myös selvää kysyntää ja kiinnostusta. 
 
Tutkimustuloksia oli mielenkiintoista reflektoida omien taiteenkentän kokemuksieni 
kautta. Myös taustani audiovisuaaliselta alalta nousi pintaan gallerian virtuaalisen ra-
kenteen pohdinnassa, sekä erilaisten taiteen esittelykeinojen kartoittamisessa tässä 
tilassa. Koen, että tällainen monialainen tutkimus on lähellä omaa tuottajaidentiteettiä-
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ni, jossa pyrin mahdollisimman paljon hyödyntämään myös aiempaa koulutustani ja 
kokemustani kulttuurikentältä. 
 
Jatkossa opinnäytetyöni tilaajan olisi hyvä selvittää mahdollisia rahoituskanavia, joista 
voisi saada tukea tällaisen uuden ja innovatiivisen toiminnan kehittämiseen. Jos projek-
tin haluaa viedä aloittamallani intensiteetillä loppuun, niin ennen toteutusvaihetta on 
vielä hyvä tehdä jatkotutkimusta useampien toimintaan liittyvien yksityiskohtien ja tek-
nisten ratkaisujen kohdalla. 
 
Seuraavassa vaiheessa tulisi aloittaa selvitystyö virtuaalisen elämyksen määrittelevistä 
tekniikoista ja niiden käyttömahdollisuuksista tällaisessa yhteydessä. Tutkimus olisi 
hyvä aloittaa erilaisista 360°- ja panoraamakuvaus tekniikoista virtuaalielämyksen to-
teuttamiseksi. 360°- objektikuvaus voisi toimia yksittäisten teosten esittelyyn. Myös 
erilaiset, valmiit virtuaaliset galleriatilaratkaisut kannattaa kartoittaa, sillä on olemassa 
mahdollisuus, että löytyisi jokin valmis virtuaaligalleriapohja, jonka päälle toimintaa voi-
si jatkokehittää.  
 
Opinnäytetyöni tilaaja voisi myös tehdä e-kyselyn taiteilijoille selvittääkseen, miten he 
näkevät suunnitelmani kautta vahvasti esiin nousseet taideteosten esittelykeinot. Sa-
malla kyselyllä voisi kartoittaa myös taiteilijoiden näkemyksiä tällaisen virtuaaligallerian 
kuratoinnin vaikutuksesta heidän haluunsa tarjota teoksiaan sinne. Myös taiteen kulut-
tajille suunnattu kysely kiinnostuksesta tällaista palvelua kohtaan voisi olla hyvä tehdä 
ennen projektin viemistä pidemmälle. 
 
Virtuaaligallerian kestävän ja pitkäkestoisen toiminnan kannalta tulisi myös tarkkaan 
miettiä, tulisiko sivustosta ja sen kaikesta toiminnasta tehdä heti lähtötilanteessa moni-
kielistä. Tällä varmistettaisiin mahdollisuus laajempaan, kansainväliseen käyttäjäkun-
taan. 
 
Myös erilaisten kuvamateriaalien kuten still- ja videokuvan toteutukset täytyy suunnitel-
la huolella, jotta niiden lopputulos vastaa laadullisesti kyseisen virtuaaligallerian tarpei-
ta. Tässä sivuston ylläpitäjän tulee miettiä tarkasti myös näitä visuaalisia kuvamateriaa-
leja, ja niissä kuvattavia teoksia sekä taiteilijoita, tekijänoikeudellisesta näkökulmasta. 
Tämä puoli on selvitettävä hyvin, ja näistä on tehtävä tarkat sopimukset niin taiteilijoi-




Kun tilan tekniset ratkaisut on mietitty loppuun, ja sisällöllinen sekä ulkoasullinen puoli 
on kunnossa, tulee tarkkaan miettiä taiteilijoiden valinnan prosesseja. Se nähtiin tutki-
musteni mukaan todella tärkeänä elementtinä luodessa uskottavaa ja yleisöä houkutta-
vaa näyttelytoimintaa. Tämä jatkotutkimuslista voisi olla loputon, ja se varmasti kasvaa 
vaihe vaiheelta, kun sivuston suunnittelijat lähtevät projektia viemään eteenpäin. Tär-
keintä heidän on luoda itsellensä selkeät tavoitteet ja aikarajat ja edetä niiden mukaan. 
 
Voisiko tällainen taiteen esittelyyn luotu virtuaaligalleria olla vain lähtökohta töiden fyy-
siselle esittelylle? Voisiko tämä pohja luoda uudenlaisia mahdollisuuksia taiteilijalle 
päästä yleisön tietoisuuteen, jonka jälkeen hänen olisi myös helpompi löytää taloudelli-
sestikin kantavia fyysisiä esilletuloja? Voisiko uudenlaisessa mallissa fyysiset teokset 
kokea ensin virtuaalisena internetissä ja vasta sitten fyysisesti galleriassa? Voisiko 
tällainen virtuaaligallerian toiminta johtaa lopulta siis kuitenkin fyysisen gallerian toteut-
tamiseen? 
 
Virtuaaliset tilat nähdään näkemyksieni ja tutkimuksieni mukaan tulevaisuutena monel-
la tapaa, joten eikö ole jo aika ottaa ne yhdeksi merkittäväksi osaksi kulttuuritoimintaa 
ja taiteen esittelyä arvolleen sopivalla tavalla? Mandel (2008) on kirjoittanut, että ”kult-
tuurituotanto ei palvele vain taiteita ja taideinstituutioita, vaan myös vierailijoita ja muita 
yhteiskuntaryhmiä, jotka eivät kuulu taiteen tekijöiden ja taiteesta nauttivien melko eli-
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Hei kolmannen vuosikurssin opiskelijat, 
 
Niko A. Eloranta on kulttuurialan AMK-tutkintoa tekevä lasitaiteilija. Hänen opinnäyte-
työssään kartoitetaan brainstormingin (aivoriihen) kautta kulttuurialaa koskevan kotisi-
vun sisällöllistä, rakenteellista ja toiminnalllista kokonaisuutta, jonka pohdintaan hän 
toivoisi uusia ja luovia näkökulmia. 
 
Hän kerää aineistoa haastatteluin, mutta kuvattu tai äänitetty materiaali ei tule mihin-
kään esille, vaan hän käyttää sitä anonyyminä tutkimuksensa taustamateriaalina. Ke-
nenkään nimiä ei siis tulla myöskään mainitsemaan hänen opinnäytetyössään, vaan 
hän mainitsee osallistuneen ryhmän kokonaisuutena tekstissään. 
 
Aivoriihen käytetään tiistain 3.12. lähiopetustunnit klo. 12.15–15-45. 
 
Niko ei halunnut tässä vaiheessa vielä tarkentaa tutkimuskysymyksiä tms., koska lähtö-
tilanne pitää olla sellainen ettei siihen valmistauduta. Toivomme koulun puolesta, että 
jokainen valmistuva ottaa osaa tähän, koska kaikenlaiset puheenvuorot sekä tieto alan 
kehityksestä ovat omiaan vaikuttamaan positiivisesti kehitykseen sekä niihin päätök-
senteko prosesseihin, jolla alaa pahimmillaan ollaan painamassa maanrakoon. 
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Aivoriihi – taulukko, tekniikat joilla viedä taideteos virtuaaliseen tilaan 





 video 11 
jpeg 7 
3-d kuva 1 
360° kuvaus 6 
virtuaalitila 4 
slideshow 1 
audio-visuaalinen  esittely (myös ääni) 4 
valaistuksen säätömahdollisuus 2 
pelillinen kokemus 1 
3-d mallinnos 7 
teosten zoomausmahdollisuus 4 
hologrammi 1 
yhteensä 49 
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Aivoriihi – taulukko, elämyksellisiä elementtejä virtuaaligallerian toteutuk-





taustamusiikki tai -ambience 4 
making of video/kuvasarja 11 
videoesittely taiteilijasta 6 
videoesittely teoksista 8 
suulliset kuvaukset, taustanauhat teokseeen 3 
"hulluja" yksityiskohtia teoksista 1 
"tarinat"/kuvaukset teoksista 7 
omien gallerioiden luominen suosikkiteoksista/taiteilijoista 3 
sähköinen vieraskirja 1 
mahdollisuus keskustella taiteiljoiden kanssa (reaaliaikainen tai viiveellä) 4 
kirjautuneille käyttäjille lisäpalveluita 3 
virtuaalinen tila, jossa kävijä voi "liikkua" vapaasti 2 









Aivoriihi – taulukko, osallistaminen virtuaaligallerian toiminnassa 





yhteisöllistä taidetta, yleisö mukaan joidenkin teosten tekoon/ suunnitteluun 4 
chat-mahdollisuus 4 
jakaminen helpoksi (facebook, twitter jne.) 3 
yleisökilpailut 2 
keskustelufoorumi 1 
mahdollisuus suoraan "tykätä" teoksista, "jakaa" niitä 2 
avajaiset reaaliajassa (video/skypeyhteys taiteilijoihin) 2 
teosten kommentointimahdollilsuus 3 
mahdollisuus keskustella taiteiljoiden kanssa (reaaliaikainen tai viiveellä) 5 
mahdollisuus kirjoittaa omaa kritiikkiä teoksista 6 
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Miten teokset on esitelty?                     
jpeg-kuvia x x x x x x x x x x 
videota x   x         x   x 
kirjallisia kuvauksia   x x x x   x x x x 
teoksien koko   x x     x   x     
teoksien materiaalit   x x     x   x     
virtuaalinen tila, jossa kävijä voi itse liikkua     x x x x x     x 
making of-kuvat                     
making of-video                     
äänimaailma     x       x     x 
listauksia suositummista teoksista     x   x x         
Tietoja taiteilijoista:                     
kuva   x x x   x       x 
CV     x x   x         
yhteystiedot   x x               
linkit taiteilijan muille sivuille x x x               
portfolio       x   x         
taiteilijaesittely   x x x   x         
videoitu taiteilijaesittely                     
Miten näyttelyt avataan?                     
onko virtuaalisia avajaisia                     
Yleisön osallistaminen?                     
sivulle rekisteröityminen   x x   x x         
mahdollisuus jakaa sivustoa tai yksittäisiä 
teoksia (facebook, twitter jne.) x x x   x x x       
mahdollisuus rakentaa omia gallerioita         x           
chat-ikkuna tai muuta keskustelua     x   x x         
mahdollisuus olla yhteydessä taiteilijoihin    x                 
teosten kommentointi- tai kritisointimahdolli-
suus     x x x x         
äänestyksiä      x   x x         
muuta yleisöä osallistavaa toimintaa           x         
Muuta, mitä? 
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Kuratointi/jurytys?                     
tietoa siitä miten taiteilijat sivuille valitaan x x x x   x     x   
yleisön mahdollisuus vaikuttaa valintoihin                     
sivustojen ulkoasu/käytettävyys?                     
selkeä ja helppokäyttöinen x         x x   x x 
elämyksellinen     x       x     x 
erilainen, erottuva   x x     x x     x 
moniaistinen     x       x     x 
tarinallinen     x x     x   x x 
mobiilisovellusmahdollisuus       x             
                      
Tutkimiani elementtejä yhteensä 6 14 23 12 10 18 10 5 5 11 
 
